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SpV. VI.resz, 9.oldal 

Sir Fred 

A reszeg tutajosnal a karddal hatralos modszernel van egy lenyegesen 
egydrtelmtfbb es logikusabb modszer is az dtjutdsra. A starthelytol szamitott 4. 
szobaban kell felvenniink a kardot. Nos az e feletti szobaban az esetek nagy 
tobbsegdben talalunk egy iiveget is, ami a bor nevu nedii tdroldsdt hivatoll 
megoldani. Ezt az iiveget fel kell venniink, majd el kell menniink a tutajoshoz. 
Ugyebdr most utunkat dllja a kfidarab. A kddarab atugorhatb, de ugy, hogy 
vissza kell mennunk az el3zo palyara, majd nekifutSsbol kell ugornunk. 
Ilyenkor a vizbdl fel tudunk maszni a k5re. Ha a kovon hasznaljuk az iiveget, 
ldm a tutajos (normdlis tutajos Idvdn) odajon hozzdnk. Most lepjiink rd a 
tutajra, ami at fog vinni minket a tulso partra! 

SpV. 7.resz, 27.oldal 

A MULTIFACE programozasa 

A baloldali hasdb aljan talalhato demonstracios programban a 150. sorba hiba csuszott. A sor hibdtlanul: 

150 DATA 17,CL,CH,1,BL,BH 

Mindazoktol elnezest kdriink, akik a mai napig nem tudtak hasznositani ezt a demonstrdcios programot. 

SpV. lO.resz, 7.oldal 

KNIGHT TYME 

Sok-sok levdlben kerestek meg benniinket a KNIGHT TYME jatek menetevel kapcsolatban. Most harom kozdrdekfl 
kdrddsre szeretnenk vdlaszt adni. Az antipollymorph nyfl megegyezik a silver arrow-val, az pedig a kastdlyban 
talalhatd, a falon van, az advert-tel kell eldrni. A MONOPOLE bolygo koordinatdja nem lett kihagyva. Csak k£t 
mondatot szeretndnk idezni a leirdsbbl: "HOOPER ASZTEROIDAJANAK KOORDINAtaIA: X1,Y8,Z4" 
(9.oldal), ill. "...6s vdgiil MONOPOLE-ra. Most mdr elarulhatjuk, hogy Hooper itt lakik." (12.oldal). Ugy erezziik a 
k6t mondat valahol osszekapcsolhato egymdssal. Ha a spell power (99%) kevds, ugy tilnik, hogy a program azt a belsd 
6ra szerint noveli, Igy mindegy, hogy mit csinalunk, egy idfl mulva ugyis megnd. 

SpV. 13.resz, 5.oldal 

DIZZY 

Sokat tortiik a fejiinket, mire is lehet jo az a magnes, Nos amire iddkozben fdny deriilt: ha a kiralynS 
kincseskamrdjdnak legalso termdben, a jobb oldali kdomlasra felugrunk ds ott haszndljuk a magnest, dtjutunk a felette 
ldv6 terembe. 
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1. A TASMAN CSALAD 



A TASMAN ceg a z eltelt 7 ev alatt sok-sok hasznos 
programmal lepte meg a Spectrumot elsosorban fel- 
hasznaloi celra alkalmazok taborat. A kezdet kezde- 
ten megjelent a TASWORD. amelynek napvilagot la- 
tott 16K-s es 48K-s valtozata is. A program - amely az 
els6 normalisan kidolgozott szovegszerkeszto volt a 
Spectrumon - szamos hibaval rendelkezett. A TAS- 
WORD hibaibol okulva a szerzok ujra osszedugtak a 
fejuket, es megalkottak a TASWORD TWO-t. Mar itt 
szeretnenk megjegyezni, hogy szoftvereik kozul a 
mai napig ebbol adtak el a legnagyobb peldany- 
szamban. A TASWORD erdemeit nem ohajtjuk tag- 
lalni, ugy gondoljuk magaert beszel az a sok-sok ha- 
zai kl6n, amit a TASWORD TWO-bol fejlesztettek ki, 
ezeket kulonbozo betu toldalekokkal illettek: pi. TAS- 
WORD TWO H,2H,M, stb. A szovegszerkeszto csa- 
I6d angol honban is tovabb boviilt, 1985-ben megje- 
lent a szenzacios folytatas, a TASWORD THREE, 
amellyel a microdrive felhasznalok szukebb tabora- 
nak akartak kedvezni. A TASWORD itt emlitett verzio- 
ival reszletesebben foglalkozik az LSI ATSz-nel 1987 - 
ben megjelent SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES 
PROGRAM c. konyvsorozat IV. kotete Akik behatob- 
ban szeretnenek foglalkozni a programok hasznala- 
tAval. azoknak nagy segrtseget nyujthat a konyv 
megfelelo fejezeteinek attanulmanyozasa. A TASMAN 
az elmult idoszakban meg ratett egy lapattal. kiadtak 
a program kiilon 128K gepre keszult verziojat is: 
TASWORD 128 neven. sot megjelent a +2 ill. +3 
verzios valtozat is (TASWORD + 2 , TASWORD + 3 ). 
Itt jegyezziik meg, hogy a TASMAN fejlesztes ered- 
menyet a COMMODORE 64 gepeken is megtekint- 
hetjiik, ugyanis a C64-en futo TASWORD 64 c. prog- 
ram mukodeseben teljesen ekvivalens a TASWORD 
THREE programmal. 

A TASMAN ceg gondolt a pont-matrix nyomtatoval 
rendelkezokre is, amikor megjelentette TASPRINT 
programjat. Ez uj nyomtatasi lehetoseget teremt a 
szimunkra. 5 kulonbozo tipusu karakterkeszlet all 
rendelkezesiinkre. A COMP ACTA egy erosebb, kove- 
rebb tipus, fokent kiemelesekhez, a DATA RUN futu- 
risztikus irasmodot eredmenyez, a LECTURA LIGHT 
tiszta, konnyen olvashato szovegek eseten javasolt, a 
MEDIAN-l pi. uzleti levelezeshez hasznalhatjuk fel, 
mig a PALACE SCRIPT a kezirashoz erosen hasonlo, 
a maganlevelezest segithetl. Az emlitett keszleteket 
kepes megjeleniteni az osszes pont-matrix elven mii- 
kodo nyomtaton (pi. EPSON, SEIKOSHA, STAR 
SHINWA, MANNESMANN-TALLY, BROTHER HR-5, 
stb ), kbtottseg viszont az, hogy jelentosebb progra- 
mozoi beavatkozas nelkul csak a TASWORD prog- 
rammal fesulheto ossze. 

A TASMERGE c. program elsosorban az uzleti celu 
levelezesben lehet hatekony segedeszkozunk. Segit- 
segevel bsszekapcsolhatjuk a TASWORD TWO es a 
MASTERFILE programokat. Ennek eredmenyekep- 
pen egy hatekony hazi-uzleti programcsomagot ka- 
punk. A TASMERGE egyidejuleg 15 kulonbozo adat- 
mezot kepes atemelni a MASTERFILE-bol a TAS- 
WORD TWO programba. A TASWORD TWO-ban 
megirt szovegeink termeszetesen kombinalhatok a 
MASTERFILE adataival, es egyszeru dokumentum- 
k6nt nyomtathatok szimpla vagy folytatolagos lapdo- 
basi funkcibval. Az uzleti levelezesben nelkiilozhetet- 
len "MAIL-MERGE" tulajdonsag is rendelkezesre all, 



vagyis a TASWORD altal megirt levelet a MASTER- 
FILE-ban megadott nevekre es cimekre nyomtathat- 
juk. A TASMERGE lehetove teszi szoveg-file-ok ill. 
microdrive file-ok torleset is. Fontos megjegyeznunk, 
hogy a TASMERGE csak microdrive-on fut, es a 
TASWORD TWO programnak ill. a MASTERFILE- 
nak is a cartridge-on kell lennie. A TASMERGE el- 
vegzi a kommunikaciot a ket software kozott. A TAS- 
MERGE kazettan is forgalomba keriilt, am a bejelent- 
kezo meniiben kozvetleniil elvegezheto a program at- 
mentese microdrive-ra. Ez termeszetesen a TAS- 
WORD TWO es a MASTERFILE programokkal is ha- 
sonlokeppen elvegezheto. Fontos meg azt is megje- 
gyeznunk, hogy a TASMERGE hibatlan mukodese- 
hez a MASTERFILE 09. vagy kesobbi verzioja sziik- 
seges. 

A TASWIDE egy un. kepernyo tomorito. Mar a TAS- 
WORD TWO is uj arcot mutatott a karakterek meg- 
jeleniteseben a 64 oszlopos kiirasi moddal. a TAS- 
WIDE segitsegevel sajat programjainkba is beepit- 
hetjiik ezt a szolgaltatast. A kepernyon egyszeruen 
kezelhetjuk a normal (32 oszlopos) es a tomorrtett 
(64 oszlopos) kiirast. A TASWIDE felhasznalasaval 
tobb informaciot nyerhetunk egyidejuleg a keper- 
nyon. 

A TAS-DIARY egy un. elektronikus naptar a micro- 
drive felhasznalasaval. Gyors es hatekony eszkoz, 
amely naprol-napra friss informacioval tajekoztat 
bennunket. Jellemzoje a jol elhatarolt kepernyo-me- 
zokben torteno megjelenrtes. Rendelkezesre all a la- 
pozas lehetosege. Az ev minden napjahoz tartozo ol- 
dalak tartalmazzak a pillanatnyi adatokat, a pontos 
idot, a naptarat az aktualis honaprol, valamint egy 
nagyobb teruletet, melybe mi irhatunk magunknak 
emlekeztetot. A TAS-DIARY. a TASMERGE prog- 
ramhoz hasonloan kazettan is forgalomba keriilt, 
iigyszinten kozvetlenul betoltes utan a microdrive-ra 
mentheto. Egy cartridge egy teljes ev adatait kepes 
tarolni. Ezzel a lehetoseggel a regebbi evek adatait is 
megorizhetjiik egy-egy cartridge-en, ugyanakkor ha- 
sonlo modon a kovetkezo evekre is elore tervezhe- 
tunk. A TAS DIARY automatikus rendezo lehetoseget 
is magaba foglal. A bevitt adatokat a megfelelo helyre 
teszi le, es adatok, nevek keresesenel is figyelembe 
veszi a honapok ill. napok elhelyezkedeset. A prog- 
ram felbecsulhetetlen ertekii segedeszkoz rekordok 
kezelesehez, sajat emlekezteto keszitesehez, vagy 
egyeb adatok tarolasahoz, amely mindannyiunk sza- 
mara egy dolgot takarit meg - az IDOT! 

A TASCOPY egy kepernyo-hard copy program. Ke- 
pes kinyomtatni nagyfelbontasu kepernyo-file-okat 
normal, vagy szinhelyes modban. Ez utobbi esetben 
a pontsurusegeket a kepernyo szineknek megfelelo- 
en varialja. A TASCOPY mukodik minden 8 tus pont- 
matrix nyomtaton. amely EPSON tipusu vezerlo ko- 
dokkal dolgozik pi. EPSON RX..., FX... sorozatok, 
SHINWA CP80, MANNESMANN TALLY MT-80 STAR 
DMP 510/515, BROTHER HR-5, stb. 

Az utobbi 1-2 evben is megjelent nehany uj TASMAN 
Software: TAS CALC (adatbaziskezelo), TAS MATH 
1 (oktato) ill. TAS SIGN, mindezekhez meg mi sem 
rendelkeziink bovebb informacioval. 

Bizunk benne, hogy ez a kis tajekoztatonk segiti 
majd az eligazodast a TASMAN programok kozott. 





OPERATION HORMUZ - Durell 

A z Arab-obolben portyazik egy amerikai repulogep-anyahajo, fe- 
delzeten nehany Harrier tipusu, helybol felszallo vadaszrepulo- 
geppe!. Ezek kozul 3 db all rendelkezesunkre, hogy rendet te- 
gyunk" a tersegben az egymas torkat szorongato arabok kozott 
Kuldetesunkhoz tartozik az ellenseges raketabazisok szetbom- 
bazasa, majd visszateres az anyahajora Megjegyeznenk, hogy 
ha elfelejtjuk az anyahajora kilott EXOCET raketakat megsemmi- 
siteni, mar nem lesz hova visszaternunk uzemanyagert es loszer- 
ert. Igy nem nagyon sikerulhet a kuldetest teljesitenunk. A foldon 
zatonyra futott agyunaszadok. olajtornyok varjak, hogy valaki ne- 
hany barati raketat kuldjon belejuk, a legteret MIG vadaszgepek 
EXOCET raketak, ezenkivul becses szemelyunk nepesiti be. Va- 
daszgepunk fel van szerelve a modern hadviseleshez szukseges 
minden fegyverrel; gepagyuk, bombak, levego-levego es leve- 
go-hajo raketak. zavaroberendezesek allnak rendelkezesunkre, 
de a fedelzeti szamitogep is hasznunkra lehet (peldaul ha egy 
levego-levego raketa akar belenkcsapodni, kozli veiunk, hogy 
nem artana valami zavaroegyseget - FLARES - kilonunk. men 
bajok lesznek). A legi celpontokkal boldoguljunk. ahogy tudunk. 
a foldieket zuhanorepulesben kozelitsuk meg, arasszuk el oket 
golyozaporral, majd az utolso pillanatban oldjuk ki a bombakat. 
Ha a loszer vagy az ellatmany fogytan van, vissza kell ternunk az 
anyahajora. Ennek kozeleben a robotpilota atveszi az iranyitast 
es biztonsagban hazavezet bennunket 

Az atlagnal jobb grafika, jo animacio nehany hibaval, kozepes 
hanghatasok 



BLOBOCOP - Players 

Ez egy nagyon kreten jatek Ahogy igy elnezzuk kb. a JACK THE 
NIPPER, FUNSTONES, TRAPDOOR es az ezekhez hasonlo faj- 
dalmas doi^ok tarsasagaba tartozik Ezeknel ugyams a jatek 
elso fel orajaban az ember nem tud semmit sem csinalni, ugyan- 
is ezalatt az ido alatt a jatek szereploin nevet A BLOBOCOP is 
valahogy igy kezdodik - ilyen nevetseges figurat. mint a jatekos 
mar reg nem lattunk egyik Spectrum-jatekban sem. 6 Blobby, a 
biologiai zsakutca, aki egyesiti magaban egy dmoszaurusz egy 
Rambo es egy Albert Einstein osszes jo es rossz tulajdonsiigat 
Tevekenysegi terulete Dork kiralysaga, amelynek bekes lakoit, a 
biobokat az ordogi bogarak es szemeteszsakok terrorizaljak 
Blobby feladata a kiralysag teruleten megszerezni a 18 varazs- 
ladikat, amelyek segiteni fogjak kiildetesenek teljesiteseben. 
Megjelenik a kiralysag terkepe. ahol kivalaszthatjuk, hogy melyik 
ladat akarjuk eloszor megvizsgalni, majd Blobby elindul a lafla- 
hoz vezeto nehez uton... Ezen meg kell semmisitenie az utjat ai- 
16 ellensegeket A kepernyo tetejen ket sav lathato: a felso a la- 
datol valo tavolsagot, az also Blobby energiajat jelzi Ezt az el- 
lensegekkel valo ermtkezes csokkenti, a buborekok elkapasa 
noveli Ha a joystick-et hirtelen jobbra es balra megrantjuk. akkor 
Blobby szarnyra kap. hatan ugyanis megjelenik valamilyen ko- 
korszaki kutyu, ami maradvanyaiban egy helikopterre emlekez- 
tet Bar a szerkezet nemileg romos. mindenesetre Blobbyt feie- 
rneli a legterbe es igy repulve folytathatja utjat. Ha elerte a ladat. 
ahhoz hogy a tanalmat megnezhesse. meg kell fejteme a lada 
zarjanak titkat. Meg kell figyeini, hogy a gyuruk mllyen sor- 
rendben villannak fel, majd ugyanebben a sorrendben, minden 
gyiiruben a sotet ponton meg kell allitania a korbe-korbe szalad- 
galo pontot. Ha ez a helyes sorredben. a rendelkezesre alio ido 
alatt sikerul, akkor feltarul a lada. Ebben sok mindent lehet taial- 
m: peldaul abszolute semmit, nemi holdfenyt, ellopott pisztolyt. 
egy kannat nemi letyoval stb Ha a megadott idon belul nem 
sikerul a ladat kinyitni, sajnos vissza kell menni az elobbl 
ladahoz, majd onnan ismet visszaterni. Miutan szerencsesen 
begyujtottuk mind a 18 lada tartalmat, az utolso probateiel 
kovetkezik el kell mennunk a kiraly fohadiszallasara (a terkep 
jobb felso sarkaban) es ott elfognunk a gaz kiralyi, aki ezeket a 
ronda izeltlabuakat beengedte ebbe a szep orszagba. Az, bogy 
ez a jatekban hogyan is tortemk, legyen azok titka, akik a jateKot 
vegigjatszak... 

Egyszeru ez a jatek, kulonleges nehezsegeket nem okoz a telje- 
sitese A jatekos figurajanak ammacioja fantasztikus, valoszinu- 
leg jopehany elvezetes percet szerez majd mmdenkinek, akijat- 
szik a programmal A zene illetve az akcioreszeknel a hangeffek- 
tusok hianya nem is annyira banto Remeljuk, hogy a PLAYERS 
ceg meg sok Ilyen es ehhez hasonlo jatekkal orvendezteti meg a 



WEC LE MANS - Ocean 

3-.2..1.. es mar indul is az egesz napon keresztul tarto autover- 
seny: csak rajtunk mulik. hogy megnyerjuk-e a Le Mans-nagydi- 
jat Az OCEAN uj autoverseny-jatekanak grafikaja leginkabb a 
SUPER HANG ON-hoz hasonlithato. de azt nemileg felulmulja A 
jelzotablak, a reklamok. a lejtoknel emelkedo es sullyedo hori- 
zont mind nagyon valosaghuve teszi a jatekot. A versenyDen 6 
ellenfelet kell megeloznunk. Ezeknek a poziciojat a gep mind 
kulon-kulon tarolja, tehat ha 3 autot megelozunk es lassitunk. 
egy ido utan 3 auto fog visszaelozm bennunket A kormanyzas 
meglehetosen progressziv modon lett megoldva, ha tul sokaig 
tepjuk valamelyik iranyba a joystick-et, hirtelen azon vesszuk 
eszre magunkat, hogy gepunk megpordul vagy keresztbe all az 
uton A jatek hangja nem valami szepen kiviteiezett a 48K verzi- 
oban zugo hangot hallhatunk. a 128K valtozat hangeffektjei zize- 
geshez hasonlitanak A grafika es az animacio viszont jol sike- 
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Angol jclentes 

WEBB 

MOUSETRAP 

LIBERTY 

ROSSINI 

NUREMBERG 

APARTHEID 

WHITBY 

EGG 

OPIUM 



ICARUS 

LP 

TARMAC 

RHESUS 

NIGHTINGALE 

AUSTRIA 

HARRIER 

YOYO 

BANNISTER 



ORLEANS 

LOCOMOTION 

TROWEL 

PROGRAM 

ENIGMA 

CYLINDER 

SOUND 

AUTOGIRO 

MONOPOLY 



NAUTILUS 

RABIES 

ORIGIN 

stone: 

ROCKET 

FAHRENHEIT 

TAPE 

MONK 

ALPHA 



Magyarjclcnils 
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Problems megncvezcsc 



W'EBB 9. A kapitany liszik a csatorndban 

EGERFOGO 2. Agatha lijjdteka 

SZABADSAG 4. Francia szobor amerikanak 

ROSSINI 3. A Scvcille-i borbdly 

NURNBERG 8. A naci per varosa 

APARTHEID 6. A Sharpesvillc-i mcszarlas 

WHITBY 5. A kclta tcmplom cltunik SYNOD eszaki partjan 

TOJAS 7. Fabcrgc a c4r else! embere 

OPIUM 1. Indiai targy az angol kinai haboruban 

A zona azonosi'toja: LAWN MOVER 
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5. EgycdulailOan repul az olvado szarnyakkal 

4. Az aranylemcz45 percet ad 

9. AzMlfelszine 

2. Levine es Stetsons majmok ver-faktora 

8. Tiszta holgy a Berkley teri buniigyben 

6. Nemetorszag uj bekebcle/csc 

3- ..Mindet kiutottc": a ‘Legy6zhctetlensdg , -b<5l 

7. Gycre-gyerc Donald kaesa uj jatdkdhoz 

L Roger mosolyog4 pereig az emcleten 

A zona azonosi'toja: LABYRINTH 
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Joan ivelt domborulatai 
Mindenki G.Stephcnson-nal teszi ezt 
Segit a Vikingcknck lyukat dsni a Marson 
Utasitasok, eloszor a Manchester nev alatt tarolva 
Kolosszalis kod az clsfl szamitogepben 
Edison hang-kozvetitd eszkoze 
Az elso dolog egy Jazz enckesncl 
Juan dc La Cierva negyszer repull 
Exkluziv tablds jdtek szulctik 
A zona azonosi'toja: ECTOPLASM 
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A zona azonositoja: TRANSFORM 
3.9 zona 

Rcmusz ikertestvdre Romaban 
Perry pdlusa 
Khomeini orszaga 
A legnagyobb epulct az allamokban 
Pascal binomialis alakja 
Szivenck elso vaitozasa 
Lindbergh tengcrentuli szent eneke 
Egyiptom fovdrosa, nem Tennessee-e 
A geppuska neve 
A zona azonosi'toja: TREMBLING 



Az elso nagy k6d, ha meg emleksziink az AEROSPACE voli, a masodik a METABASIS, a moslani kilenc z6nab6l a 
TWELFTHLY rakhato ki. Ha a harmadik blokkon is luljuioilunk, ugy a harom blokk fo-kodjainak ket-kei (elsd es 
ulolsoj betujtSbai kell osszeraknunk a ‘ MASTER PASSWORD - ol, amely: STEAMY , ez valojaban azt jelenii: PARAS, 
KODOS. Nos, aki idSig eljul annak is ilyen lesz az elmeje, ezt igazolhatjuk. A 'MASTER PASSWORD' helyes 
beadas^i kovetden melcg gratullcio koveikezik es egy lelefonszam, amely ugy gondoljuk mar idejel mulia. 

Nos v6gct 6rt leh&i a STARION, a SpV kovetkez3 reszeiai kezdve uj program startol: KILLED UNTIL DEAD! 










•Johnny Smith nagy bajban van: uj baratnojenek. a 
szep (?) Loianak megigerte, hogy este koncertre vi- 
szi csillogo Harley Davidson motorjan, de a terveibe 
nemi hiba csuszott, mert a csodamotort idokozben 
elloptak Ennel nagyobb baj, hogy Johnny a kon- 
certjegyeket delutan, a baratnojevel megbeszelt 
randevu elott akarta megvasarolni. de arrol egyen- 
lore meg togalma sines, hegy hoi lehet kapni Delu- 
tan haromkor indul el, hogy megprobalja visszasze- 
rezm a motorjat es megvegye a ket jegyet az esti 
koncertre Ez termeszetesen mar a jatekos feladata 
lesz. 



PRODUCED m 

INPOCRRM 

@1 3Q7 p 



Az INFOGRAMES cegtol eddig nyomozasra epulo 
kalandjatekokat (V ERA CRUZ AFFAIR, SYDNEY 
AFFAIR) lathattunk A hagyomanyaikkal eioszor a 
PROHIBITION szakitott (ezt mondjuk hagyhattak 
volna eltunni a sullyesztoben). amit nemsokara 
kovetert a SIDEWALK is. Ez mar inkabb az akeibja- 
tekok kategoriajaba sorolhato Mint a cea minden 
jatekara, a SlDEWALK-ra jellemzo a kituno grafika, 



az ammacio vtszont ugy tunrk nem tul eros oidala a 

programozoiknak Ezt a Hs n.an>ossagot frappans 

modon bujtattak el. a kepernyonek esak kb. a ne- 

gyed reszen lathato a tulajdonkeppeni jatekterulet, a tobbi hely 

nagymeretu kepe tolti be 

Betoltes utan a fomenuben allitjuk be az inditasi parametereket 



1. RESTART GAME a jatek elinditasa az eddigiek szerint 

2. SOUND FX ONLY: esak hangeffektusok zene nines 

3. FULL SOUND zene es hangeffektusok egyutt 

me 9 n yomasa utan a joystick-menuban meg keli hataroznunk a kivant iranyitast. A 'SPACE' billentyuvel 
KEYBOARD (a program bemutatja melyik billentyGk hasznalhatoak)/INTERFACE ll/KEMPSTON/CURSOR iranyitasok kozott valogatha- 
tunk, valasztasunkat az ENTER -rel hagyhatjuk jova. w 

Ajatek delutan harom or akor kezdodik Feladatunk, hogy nyolc oraig megtalaljuk az elveszett motorkerekpar aikatreszeit beszerezzunk 
t8rihat 9yet 32 6Stl koncertre es ,elh ' v i uk a baratnbnket hogy a megbeszelt helyen talalkozunk vele. A jatek maximum’ este 10 oraig 

A kepernyo harom reszre van osztva: 

- a felso reszen bal oldalt lathato hosunk area (nemi 
jampec beutessei). mellette a jatekkepernyo, jobb 
oldalon pedig az energia kijelzese, amit sajatos 
modon a sorcskorsoban tartbzkodo kivalo nedu 
szintje jelkepez Az energiat a koesmaban tolthetjuk 
fel Ha talalkozunk valakivel, akkor ezen a helyen az 
arcat lathatjuk. mig verekedes kozben - a mienk 
alatt - megjelenik az ellenfel energiajat jelzo soros- 
korso is 

- a kepernyo kozepen lathato az uzenetsor. Ezt 
esak akkor hasznalhatjuk, ha talalkoztunk valakivel. 
Ilyenkor itt harom abra jelenik meg az elso valasz- 
tasaval kerdeseket tehetunk fel, a masodikkal elfut- 
hatunk a helyszinroi (amig szoi a hangeffektus, 
nyomjuk meg valamelyik iranybillentyut); a harma- 
dikkal pedig yerekedest kezdhetunk a delikvenssel. 
Ha az elso abrat valasztottuk, megjelenik az elso 
kerdes amit feltehetunk. A lehetseges kerdesek 
kozott az iranybrllentyukkel valogathatunk, a 



* UHfiCKR « 
HEIGHT : ©"2 
WEIGHT : 13*t 8lb 
FEATURES: 
with th€ flail and 
has- a had temper . 
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jegyeket kapni?) Ha eioszor kerdeztuk meg kozli 

velunk, hogy a sarki lemezboltban (AT THE RECORD-SHOP ON THE CORNER), ha masodszor kerdezzuk akkor emlekeztet ra hoov 
mar egyszer megmondta es erdeklodik elmeallapotunk felol (I TOLD YOU THAT, YOU IDIOT?). 

• w ^j AT 00 Y OU KNOW ABOUT A STOLEN BIKE 9 (Mit tudsz egy elveszett motorbrciklirol?) Ezt semmi esetre se kerdezzuk meg toll 
famiziijit^ |af1Unk V ° lna 3 lemezboltban - mert a2t ,eieli ' h0 9Y semmit (NOTHING) es a kesobbiekben sem hajlando megeroltetni a 





2.1 SIDEWALK 







mmket 



Vehetunk 



Sand Rid concert. 



U? Ksi it® k J v0natk0z0 kerdest rnajd a hippi utmutatasai alapjan menjunk el a lemezboltba Miutan beleptunk a kapun 
S i h^?t?l5"J r,a ® U b n ?!; El0 ” 0r ,s ker i unk ket Jegyet a koncertre (TWO TICKETS FOR BAND AID CONCERT) P Ha 
hJS P ^!-«Ii ld ? ? LSr i i n,C0 d ,?‘.Aw^ ™ 0kapjuk ( 0KAY ' TWENTY POUNDS); ha penzunk van, de nem a hippi kuldott 

YOUVE SS money' LEFT! L ‘ G0T ANYM0F ! E ); ha nin cs eleg penzunk, kirugnak bennunket (CLEAR OFF, 

YUU vb NU MUNbY LEFT). Miutan meoKaotuk a ket leovet a? uican t.lalmk manunkai de ez ne keseritsen el 

menjunk vissza meg egy kis csevegesre 
• meg - egy jegyet (ONE TICKET FOR 
I BAND AID CONCERT), de - mint az ismert matyo 
I kozmondas mondja - Egy jegy nem jegy, harom 
meg _ minek?!", pusztan a tarsalgas (enntartasa 
kedveert kerdezzuk meg inkabb az idot (WHAT'S 
THE TIME, PLEASE). Miutan kozoltek velunk. hogy 
van drank es "madaragyuak" vagyunk, menjunk 
vissza es erdeklodjunk, hogy van-e meg jegye 
(YOU REALLY HAVEN'T GOT ANY LEFT?), Azt 
mondja, hogy eladott egyet Germame-nek (I SOLD 
| ONE TO GERMAINE), Hm, ki a tene az a Germaine 
es hoi a nyavalyaban lehet megtalalni? Kerdezzuk 
| meg ezt is (WHERE DOES GERMAINE LIVE?). A 
holgy erre azt feleli, hogy kerdezzuk meg a hippit, 6 

STOLEN ^IKF?! 6 ^* 1 a°h nn^ m l in aratUnl<,1 rt 2 L eS efdekl6d J unk ,dl ®' h0 9Y m 't tud egy ellopott motorrol WHAT TO YO^KNOW ABOUT A 
STOLEN BIKE?) Ha a hippit meg nem veriuk meg es most kerdezzuk ezt tole eloszor. kozli velunk hoav meniunk es nezzuk man 

SSTdi hioo!" maV menmnnSP ^ LI ' /ES ^ ^ ^^^3 

I® h ' ppl mar . megmondta nekunk a fentieket) Itt talalkozunk Germaine-nel. aki leg.nkabb egy csunya Indian 
flAND^ Alf?rnkirFRTt ^ min| , Ti nd0 h e « e l re H fne *° par,a a h,pp J nek Vehetunk tole egy jegyet a koncertre t.z fontert (ONE TICKET FOR 
^ D r A Jl?2S RT, L^? 9je ? ye J h . et,U,< ' h°9Y valami nagy (THAT'S GREAT), de inkabb tudakozodjunk nala az elveszett motorkerekoar 
IN THE DEAD END '-STREET)® ' ° 9V * Harley ' Dav,dson motor * a ott talalhat °. ahonnan elindultunk: a zsakutcaban (THE ENGINE IS 

(^u?in^m«r^oi^i* b u 'iS*? 8 ’! A banda ,a 9J a ' mind.g mashol vannak, ezert maszkaljunk mindenfele, csak belebotlunk eqyszer 
^Tnooitco a t k ' - ezd i u r k baratsa 9°s csevegesbe vele. Eloszor is erdeklodjunk latta-e a motorunkat (HAVE YOU SEEN MY 
MOTORBIKE?), mire o vadul tagad (NOINO!). Esetleg egy darabjat (HAVE YOU SEEN A PART OF my rikf?i K fl7 H i An 

ajanlja. hogy kopjunk le (I'D ADVISE YOU TO CLEAR IfK). Hm! hat iSsTaii irg^gy^szik^ ne^leh!^ 

e0yvarhez -. ke fdezzuk meg, hogy egy otosert mit tud mondani nekunk WHAT CAN YOU TELL ME - FOR A FIVER?) 
XSlkSfrtSl! JL* Pen . 21 ' SZ « n koz ' valunk ' ho0y nezzuk meg Snake-et (GO AND SEE SNAKE!). Tegyunk igy Miutan megtalahuk tile is 
vetifr k° hoo v ?ohh 2 |«M 57 e h^Aih*' ° ,0 k annak darab < ai ifant > d ® ezzel csak azt erhetjuk el, hogy baratsagtalanul tagad illetve kozh 

minkeUTHE MAN WTH THE F^LSFNT up c 9 T m ®9yunk^ Mondjuk inkabb «« n ®ki, hogy a pofozkodos manus (Whacka) kuldon 
^ad Var^i aku^s T H F PU NK^Tl R i wi i ? Inn”! TdaWcd? SZ 6dSSebb han0ula,ba k «rul: kozli, hogy a punklanynak van egy 
MECFIANIC HAS SOME VVHEELSm R R L ^ L F L » S A^ LL tA Y rS U ^ SPANNEP) va 9y a *t mondja, hogy a szerelonel lehet kereket kapni (THE 
, T » HAS pUMb wheels FOR SALE). Az utobbi mformacioval vagyunk jobban kisegitve, mert a punklanvhoz barmikor bemehe- 

nnfh.f 6 L szer ?' ohoz csak akk or. ha Snake mar mondta nekunk, hogy nala lehet kereket venni Mikozben In maszkalunk ide-ooa beu 
florhatunk a zsakutcaba is a motorert (a jobb oldali sarokban talaihato) maszKaiunk iae ooa, beu- 

Attol fuggoen, hogy mit mondon Snake keressuk 

meg az informacio alanyat. Tegyuk fel, hogy a 
punklanyrol beszelt. A punklany egy romos hazban 
uldogel. Csevegjunk vele egy kicsit, kerdezzuk meg 
eloszor i$, hogy mit tud egy ellopon motorrol. 

Semmit. Ugy tunik, ebben a jatekban senki nem tud 
semmit, ha egy elveszett motorrol van szo Valtsunk 
egy kicsit bizalmasabb hangnemre: figyelembe 
veve, hogy a punklady milyen impozans meretu 
keblekkel rendelkezik, kerdezzuk meg, hogy mit 
csmal az este (HEY DARLING, WHAT ARE YOU 
DOING TONIGHT?). Erre a holgy megkerdezi, hogy 
neztunk-e mar tukorf>e(HAVE YOU LOOKED INTO 

MiRROR LATELY?). Ugy latszik, nem tetszunk neki. 

oo e "s 9 u bife meBke,oB^n, noay mi,yen Byak ' an 

e2ttifk m «r?«^ a a ? e9y °l° sert T e0 o nt elkuld J°- n minket Snake-hez, ak. most mar hajlando a szerelorol is dalolni (mint mar 

emlitettuk, erre csak akkpr van szukseg, ha Snake elso probalkozasunk alkalmaval a punklanyhoz kuldott minket A siereid a 

es egyarant kopasz is, meg csunya is. V iszont nagy elonye hogy keresunkre (HAVE YOU 

I GOT ANY MOTORBIKE WHEEL?) hajlando nekunk 
eladni 5 fontert egy kereket, amit a pankrator 
(Sumo) kuldon neki (YES, 1 FOR 5 POUNDS. THE 
WRESTLER SENT ME) Ezenkivul megkerdezhetjuk 
tole a pontos idot, esetleg megvadolhatjuk hogy 6 
lopta el a motorunkat (YOU DUMMY, IT WAS YOU 
WHO STOLE MY BIKE), de ezzel nem erunk el 
semmit 



UH.at have you got ror sale? 

m spanner for five pounds.. 



SOH 



you got any rriotorbiKe whee ls^ 

*■* 1 tor that the wrestler sold me. 



Most mar csak egy dolgunk van: vegig kell jarnunk 
a banda osszes tagjat es mindegyiket meg kell ver- 
jm n p nk . men igy hozzank kerulnek a naluk levo alkat- 
■ reszek Minden bandatag a verekedes egy modja- 
| han jartas Az ellenuk alkalmazando modszerrol 

a" 169 ' va.ame.y,..^ N. m ,e„e„ 8 n ul koll a 2 *£%&££££ v^.a'rnrr^ai.Sf Ig 

I iVim/ 3 ) Z 8 A ^Slon^bz 6^ t S 2 ete ? e nn ® szamitsunk WAY OF THE TlGER-tipusu an, mac, ora (de azen eleg szorakoztato 
Ilhh?v A k V lonbozd t a m ada s modokat az iranybillentyuk es a tuz' gomb egyszerre torteno megnyomasaval vehetiuk menvbe 
IQbbra ^ tu* va 9 y balra + luz ■ potoikoa.s; fel + lGz' b^eles. V ru 0 «. fl'^iobbra (»a 8 y V iaz"‘obbeO%M*: 






2.1 SIDEWALK 




Nezzuk sorban a bandatagok jellemzoit 

- Whacka Kituno a pofozkodasban, de rosszui ve- 
dekezik. Beg, ha azt mondjuk neki, hcgy He fic- 
ko, add oda az alkatreszt!" (HEY MATE. 'BRING ME 
THE STUFF) es maris verekedhetunk vele. Konnyu 



• Sumo Pankraior vilagbajnok" Fejeljuk le vagy ^ '' ^ , igy szolunk 

hozza He, kocsog. add ide vagy szetszedlek. mint Roki a labtorlot! (HEY SLOB, GIVE ME THAT OR I’LL NUT YOU) mar 
verekedhetunk is vele. 

Bandnvezer (GANG LEADER): 6 a legerosebb negyuk kozul. nehez leverni Ezenkivul 6 a punklany baratja. Teljesen mindegy mil 
mondunk neki, rogton nekunk jon (kiilonosen, ha a lanyto! mar megkerdeztuk, hogy miiyen gyakran szokott ..) Rugasokkal es fejeiessel 
probalkozzunk, de ne probaljunk pofozkodni vele 

Verekedos kozben mindket resztvevo korsoja lathato; ha ugy vesszuk eszre, hogy a mienk gyorsabban fogy, valtsunk at masfele 
harcmodorra, Mieiott nekiugrunk valamelyik gengszternek. mindig toltsuk fel a soroskorsonkat a kocsmaban Eleg kellemetien, hogy a 
kocsma elon altalaban mmdig alldogal egy a garazda urak kozul es elofordulhat, hogy a sorkeszletunk mar megcsappant mire 

IflMr.lM ll .OnVm anueiwi tr. lslsol , - - 



— -iniiuiy oirjuyoi oyy d ga azaa uraK kozui es eiororauinat. nogy a sorkeszletunk mar megcsappant mire 
ideerunK i/enkor egysze'u trukkei elhetunk mivei a ket kuzdole; m.ndig az utca ket ateiienes pontjarol mdu ugy kell inteznunk. hogy 
bal oldalrol erkezzunk (ha jobbrol jottynk, a talalkozas utan szaladjunk el balra, aztan jojjunk visszal es meg mieiott az ellenfel odaerne 
hozzank, szaladjunk be a kocsmaba igy a verekedest mar tei ; es energiavai kezdhetjuk el A megvert banditak penze illetve a naluk levo 
aikatreszek a birtokunkba kerulnek (ha mmket vernek meg. termeszetesen mmdent elvesztunk). Ketszer felesleges barmelyiket megver- 



Miutan vegigvertuk a t gyulekezetet motorunk mar teljes szepsegeben tundokol Hm. vagy megsem?l Ugy tunik. mintha egy alkatresz 
hianyozna Ez valahol a varosban van eldugva. valamelyik ablakmelyedesben vagy kentes mogott kell keresgelnunk. A kereses a fel' 



Miutan a motorunk keszen van es nalunk van a ket 
jegy is, menjunk el a teiefonfulkehez es fel fontert 
telefonaljunk egyet A vonal masik vegen a barat- 
nonk veszi fe! a telefont akivel kozolniink kell, hogy 
talalkczhatunk vele (HI, IT'S ME. I'LL BE WITH YOU 
SOON). Ezzel a jatekot teljesitettuk. 

Ha 8 ora utan teiefonalunk akkor a 2 imadott holgy 
kozli velunk, hogy elkestunk es John-nal fog elmen- 
ni (TOO LATE i'M GOING JOHN NOW). A jatekot 
elveszitettuk. Csak nokkel ne kezdjen az ember' 

Ha a motor meg nines kesz akkor mmdig csak 
szerencsekivansagokat kapunk (BE CAREFUL, 
DARLING). 

Modern vilagurikban elofordulhat az is. hogy nem 
egy holggyel hanem egy urral kivanunk a koncertre 
menni Ez esetben a randevut - uzieti elfoglaltsa- 
gunkra hivatkozva 



it '£■ m«*. I'LL fee with you soon, 
late., I'fft going with John now 



. le is mondhatjuk (HI, I'M JUST 

V'-JP r&n - -.-Mb BUSINESS te.me- 

,.-^F e - .ecet c; 22 orakor 

//SRt. 1 • eg.egyez- 

-\ND AID, hanem a BAND AIDS koncertet latogas- 
sak meg 

A SIDEWALK igen elvezetes jatek. annak ellenere, hogy neha aprobb hibakat talalhatunk benne (a motor motorjat nem talaljuk meg a 
zsakutcaban vagy Snake nem hajlando a szerelorol beszelni). bizonyosak vagyunk benne, hogy barmilyen jatszani szereto embernek io 
szorakozast nyujthat A sikeres teljesites zaloga mindossze annyi. hogy a megfelelo kerdest a megfelelo idoben tegyuk fel az eqyes 
szemelyeknek 3 



Toltsuk be a BASIC loader-t, majd BREAK, es aJIftsuk le a magnetofont. Adjuk ki 
INK 7: PAPER 0 (ENTER), majd \/ 

POKE 23838,201 (ENTER) (EreBetl ertdke 195 volt) 

99 POKE 41572,0: POKE 41653,0: RANDOMIZE USR 24795 (ENTER) ~ 
Adjuk ki RUN (ENTER), betoltes ut£n v^gtelen eletunk lesz. 



Moley Christ mas( Monty 5) —f 

A program file" t6rk6pe: BASIC/40960. Toltsuk bea~ BASIC r6szt, majd RESET-etjuk a g6pet, 

kdvetkezd betoltdt: \ *f'tr s *X — — 

10 CLEAR 24575 \ > 

20 LOAD ""CODE \ / ^ 

30 POKE 38302,0: POKE 38352,0: POKE 341 17,0: RANDOMIZE USR 33024 

RUN, majd indteuk tovabb a magnetofont. Betort6s utan orokeletunk lesz 6s az energi4nk sem foj 










>ui jimcni ... 
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a karalabe koze. Sir Humphrey azota kisertetkent van jelen a kastelyban: hosszu teli ejszakakon lancait 
csorgetve jarkal az odon folyosokon es favicceket sugdos a kastely lakoinak fulebe A kisertetstatusszal teljesen 
elegeden es nem kivan kivandorolm. Az Upstart csalad szornyu tervenek megakadalyozasara elhatarozza, hoqy 
varazsfozetet mixel, amellyel lathatatlanna teszi a kastelyt. Tervenek keresztiilvitelehez segitsegul hivja ket reoi 
baratjat, Ollie-t a szorgos foldmuvest es feleseget, Lissa-t. 



Itt kapcsolodunk be a jatekba, Ollie-t iranyitva meg kell szerezniink azt a 8 dolgot, ami Sir Humphrey 
varazsfozetehez szukseges. Betoltes utan meghatarozhatjuk, hogy a beallitott billentyukkel (KEYBOARD) vaqy 
joystiek-ke 1 akarunk jatszani, illetve atdefinialjuk az iranyito billentyuket (REDEFINE) sorban 
jobbra/balra/ugras. E zt joleso zenelgetessel nyugtazza a gep, majd ENTER’ megnyomasara elindul a jatek. 

lathat ° ^ ir Humphrey unneplo lepedoje- 
den . ammt e PP en dul-ful.mert nem jut 

e 9V emelettel Lissa egy ust tarsasagaban, 
iMMHi ami vad kevergetes targyat kepezi; legalul 

pedlg mi va 9y unk lathatoak, mosolygos 
arccal es 6 ' 8 S2ammal nagyobb cipoben. 
^ fefc fofe & a kepernyo alatt nehany kijelzot talalunk: 

- ■£ baloldalt egy negyzetben lathato a targy- 

. r fc< nak a kepe ami nalunk van; mellette latha- 

iLLJ^lSLi fjg to egy sav.ami energiankat (vagyis a ren- 

' . Safes' 4 delke2 ^ r e alio idot) jelzi; ezalatt pedig 

%- sorban az eredmeny, a palya szama, illet- 

• ■ ■ i iniif ■■'nn ii m ve a legmagasabb eredmeny lathato 

ToimT! ' ™ I " 00000 10 Kulcsfontossagu az ido kijelzoje, mert ha 

„ eltogy, a jatek egy humoros huzassal ve 

get er. a kepernyon Sir Humphrey lathato, amint hata moge rejtett sepruvel kozelit Ollie fele, majd a seprut 
hinelen e orantva sulyos fejbeutesekkel dijazza, hogy Ollie-nak nem sikerult begyujtenie az osszes targyat, ami 
a varazsfozetehez szukseges lett volna. Ha a targyat idoben visszajuttatjuk Lissa-hoz, a hatralevo idot a 
program bonuspontszamban szamolja vissza. 

Sir Humphrey nem hiaba tori a fejet: sikerul kisutnie, hogy legeloszor is egy kancsora van sziiksege Ez a 
kepernyo bal also sarkaban lathato, amit minel hamarabb el kell ernunk, mert nagyon keves ido all 
rendelkezesunkre. Egy csunyasag is utunkat allja, amit 10 pontert at kell ugranunk, mert ha hozzank er. Ollie 
hanyatt esik es csillagokat lat (ha esetleg mar nalunk van a targy, nem vesztjuk el). A kancsoval Lissa-ig kell 
ozben mmden (epcsonel, amire meg nem leptunk ra, ujabb 10 pontot kapunk. Ha az ido elfoqvasa 
elott elerjuk az ustot csaladias jelenetnek lehetunk tanui: Lissa egy cuppanos puszit nyom Ollie arcara. A 
kovetkezo pillanatban pedig mar Sir Humphrey ujabb kivansagat teljesithetjuk 



2.2 OLLIE & LISSA 



Szazadunk elejen nagy divatta valt, hogy 
ujgazdag amerikai csaladok osi skociai 
vagy eszak-angliai kastelyokat vasaroltak 
meg (egy ilyen ujgazdag csalad nak all it 
emleket a neves dramairo, Oscar Wilde ' A 
canterville-l kisertet ‘ cimu humoros rege- 
nyeben). Egyes csaladok a kastelyokat - 
kempingbicikli mintajara - darabokra szet- 
szedve az Egyesult Allamokba szallrttattak 
es ott ujra felepittettek. A FIREBIRD ceg ja- 
tekaban is hasonlo koriilmenyekkel allunk 
szemben: a skot kisertetkastely, Ghostown 
az Upstart csalad kezebe kerult, akiknek 
feltett szandeka, hogy az ingatlant attelepi- 
tik az USA-ba. Ez az elkepzeles nem egye- 
zik a kastely sajat kuionbejaratu kisertete- 
nek, Sir Humphrey-nek az elkepzeleseivel, 



SE 









! A ko'* 

I mind 



A kovetkezo targy egy gyemant. aminek megszerzesehez alul jobbra kell tavoznunk. A diszterembe jutunk ahol 
mmdenfele diszpancelok lathatoak valamint szintenkent h^rom Ide-oda maszkalo szellem. A gybmant a jobb 
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2.2 OLLIE & LISSA 



also sarokban van, ahova - a szellemek atugralasaval es kikeriilesevel - a lepcsokon juthatunk le. Miutan 
megszereztuk, vigyuk vissza a gyemantot Lissa-hoz a jol megerdemelt pusziert. Erre nemileg tobb ido 611 
rendelkezesunkre. 

A kovetkezo elhozando targy egy osi re- 
cept, ami mar a varon kivul talalhato. Bar 
a jatek angol eredetu megis a jobbra tarts 
elvet kell kovetnunk: ott ahol a gyemant 
volt, jobbra haladva kijuthatunk a varfalra. 

Itt deneverek repkednek le es fel, akada- 
lyozvan, hogy varfokrol-varfokra ugralva 
elerjuk az erdo szelen lathato irattekercset. 

Ha sikerul jol kicentizni a deneverek moz- 
gasat, sertetlenul visszavihetjuk Lissa-hoz 
egy darab testhez alio pusziert. 

A legujabb kivansag holmi gombara vonat- 
kozik, amely kinezete alapjan leginkabb a 
gyilkos galoca megnevezesre jogosult A 
gombak jo szokasa szerint ez a gomba is 
az erdoben talalhato (egyre messzebb kell 
menni Lissa-tol), ahol a gombakon kivul 
meg nehany kevesbe jo szandeku allatka is eldegel: harom pok valamint egy jol fejlett kukac. Ezek szemtelen 
modon akadalyozzak, hogy elmenjunk a gombaert, erintesukre visszakerulunk a palya elejere, mikozben az 
idonk rohamosan fogy. A pokokat kerulgetniink kell. de a kukacot csk a fucsomo szelerol elugorva tudjuk 
atugrani. A megszerzett gombaval mar szaguldhatunk is vissza, hogy nemsokara az erdo tisztasara johessunk 
vissza a fekete macskaert. Hogy hogyan tovabb...? A kovetkezo harom targyat valoszinuleg mar mindenkl 
egyedijl is ossze fogja tudni gyujteni. 




I A program rendkivul otletes es latvanyos grafikai/animacios fogasokkal lett megalkotva, es - bar azon a 
rendkivul egyszeru elven alapszik, hogy a jatekosnak a sikeres teljesiteshez meg kell tanulnia a mozgasat az 
ellensegek mozgasahoz igazitania - mindenkinek kituno szorakozast nyujt a vegeig. 













2.3 STARTREK 




A programot 1982-ben dobta piacra a VIRGIN Games Ltd., es az sem titok. hogy teljes egeszeben BASIC-ben 
let! megirva. Hogy miert foglalkozunk megis vele? Talan azert, mert a jateknak neve van, szinte minden szemelyi 
sz6mftogepen letezik, s elso volt a Spectrumra keszult jatekok kozott is. 

A jat6k lenyege a kovetkezo: a galaxist megtamadta a KLINGON-ok flottaja, a mi feladatunk, hogy kuldetes 
utj^n megkeressuk es elpusztitsuk az idegeneket. A galaxis 64 szektorra lett felosztva, ebbol egyidejuleg egy 
szektor tekintheto at a kepernyon. 

Ezen tul informaciot kapunk a szektor szamarol, az energiank szintjerol, a vedelem erossegerol, a torpedok 
szamarol, allapotunkrol, a csillagok-adatairol, a KLINGON-ok szamarol, vegul pedig arrol, hogy a szamrtogep 
be-vagy kikapcsolt allapotban van-e. 

A rendelkezesre 3116 parancsaink a kovetkezok: 

I.Manover, 2.Vedelem, 3.Fejlodesi fazis, 4.Foton torpedok. 5. Kutatas, 6.Tajekoztato, 7. Galaxis terkep, 
S.Szamrtogep, 

Ha a szektorunkban KLINGON korical, gondolkodas nelkul tamadni fog bennunket, megbilincselve az energiat 
a vedopajzsunkon. Ha a vedelem 0 szint ala esik, az energiank elveszik a fo-energiabankbol, es a bazis 
megrongalodik. 



Most tekintsuk at sorban a parancsokat: 

1. Manover: 0-360 fok iranyban arreb lepunk egy pozicioval, de maximum egy szektor tavolsagba. 

2. Vedelem: megoszthatjuk az energiankat a fo-energia bankok es a vedelem kozott 

3. Fejlodesi fazis: strategia a KLINGON-ok elpusztitasahoz. 

A.Foton torpedok: 0-360 fok kozotti iranyba tijzelhetunk veliik (a start kivetelevel). 

5 .Kutatas: korbepasztazzuk a kdriilvevo 8 szektort, s eredmenyul a KLINGON-ok, bazisok es csillagok szamat 
kapjuk. 

d.Tajekoztato: informaciot ad a jatekrol 

7.Galaxis terkep: a kutatashoz hasonlo, de az egesz galaxist megmutatja 
8.Szamitogep: ujabb parancslehetosegeket ad a szamunkra. 

a) Hiperhajtomu: athelyezi a bazist a galaxisban veletlenszeruen egy masik pozicioba. 

b) Helyzet: informal a bazis vesztesegeirol es megmondja mennyi idot vesz igenybe rendbehozni. 

c) Navigacio: ket pont kozott megadja a szoget es a tavolsagot. 

d) Biztositott torpedo: a torpedo irany megadasa nelkul ellenseges celpontot keres 

e) kutatas: megadja a velunk egy szektorban levo KLINGON-ok es bazisok adatait. 

f) Gyors bomba: rajtunk klvul mindent elpusztit a szektorban, minden KLINGON-t. bazist es csillagot. 

g) Onmegsemmisites: mindent elpusztit a szektorban, beleertve a sajat bazisunkat is, a jatek ezzel veget er. 

h) Vezerles visszaadasa: kikapcsolhatjuk a szamitogepet es ujra az eredeti parancskeszlet all a rendelkeze- 
siinkre. 



Egy KLINGON elpusztitasahoz annak energiajat 1 egyseg ala kell csokkentenunk. Egy KLINGON kezdetben 
400 energia egyseggel indul, am ennek csak a felet hasznalja, mivel sajat maga fenntartasara, fejlesztesere is 
sziiksege van energiara Idonkent tamadast kaphatunk a lathatatlan ROMULAN urhajok felol. Ezek az urhajok 
egy kutatas soran 'leplezve' vannak, s nem lathatok a szektorban A jatek kezdeten egy 1 ROMULAN" energiaja 
500 egyseg. A bazisok pusztitasaval no az energia erteke az energia-bankunkban, no a foton torpedoink szama 
6s a keletkezett karok is kijavitodnak. A csillagbazisok a jatek kezdetekor 4000 energiaegyseggel indulnak, es 
mindaddig folytatjak a torpedok eloallitasat, ameddig az energiajuk el nem fogy. 

Most pedig, ahogy a jatekban a program is kozli velunk: A folytatashoz sok sikert! 



5ir Fred 
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UrAgott csontnak tunik mar a SIR FRED, kiilonos tekintettel az orokelet bevitelre. azonban mindig van uj a nap 
alatt. Most a FUTURESOFT verziohoz kozoljuk a lehetseges bevitel modjat. Toltsuk be a loader-t esa SCREEN-t 
majd allrtsuk le a magnetofont, RESET-eljuk a gepet es irjuk be a kovetkezo BASIC programot: / 

10 CLEAR 65497 X/ ^ ^ — / 

20 FOR i = 65498 TO 65519 
30 READ a: POKE i.a: NEXT i 

40 DATA 49,253,255,231 ,33,0,91 ,17,0,250,62.o!55,205.86.5,62,183,50 58 182 201 
50 POKE 65533,68: POKE 65534,181 
60 STOP \/ 

Adjuk ki: RUN (ENTER), majd ha megjelenik a •STOP... 1 felirat, adjuk meg: NEW (ENTER), ezutan pedig 
RANDOMIZE USR 65498 (ENTER). Indftsuk a magnetofont. Betoltes utan vegtelen energiank lesz. 
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2.4 VULCAN 



Robert T. Smith es a CCS software-haz neve mar 
evek ota szorosan osszefonodik es a kivalo minose- 
get jelenti a strategiai jatekok szerelmeseinek. A 
gyumolcsozo kapcsolat reven a felhasznalok olyan 
nagyszeru jatekokhoz jutottak, mint peldaul a 
DESERT RATS es az ARNHEM (ez utobbi leirasaval 
az olvasok mar megismerkedhettek az LSI ATSz. 
Spectrum jatek es program III." cimu kotetben) 
bmith kovetkezo jateka 1987-ben jelent meg 
Spectrumon, ami a VULCAN nevet vised Ez a 
program kivitelezeseben es izgalmaiban - ha lehet - 

I Aw a I foliilmnlin mill ir>. 



-l . ' 





: r 1 












• • •-* : 






. . . . . a jaion vozwue 

a Strategiai jatekok sikerlistajat. Az ARNHEM 1986- 
ban. a VULCAN pedig 1987-ben lett az ev legjobb 
jateka ebben a kategoriaban. A DESERT RATS-ban 




I'dob 



julcpiui 



By 

Smith 



rrv: “ TT ' ivor-oen ien az ev legjobb .r WGSBBT 

jateka ebben a kategoriaban. A DESERT RATS-ban | : 

mar bebizonyosodott hogy Robert T Smith erosen t JEM 

vonzodik a II. Vilaghaboru eszak-afrikai hadszintere- I jrjr * ■ - - 

" ek esemenyeihez A VULCAN ,s ehhez a terulethez C , I II III I^GIUI J 

kapcsolodik a tuneziai hadszmteren lolyo harcok I l =* O & | M T I SM ith 

FpSaSSt. ™ntsbk at a Sole, mi hatteret: ' 

halalharcot viv a nemet Luftwafo-vel. Olaszorszag diktatoJa Mussolin ell kezettnek lati^a? irtA.® N a 9 y -. Britannia la 9'ereje tovabbi elet- 
gyarmataira, legfokeppen Egy.ptomra. Az otszoros tulerdben^ivd S hadsl«r/,nnh«n^ S°L hogy ,acsa PJ on a b “tek eszak-atrikai 
ero. mint a nemet Wehrmacht A brit ellentamadasok hatasTra Sem 0lyan J0 ' szerve2e K es utdkepes 

gyarmata, Tunezia is hasonlo sorsra jut. A SSJSuSS 8882 a vesz ®'y <®nyegeti, hogy utolw 

nyujtan. szovetsegeseinek: 1941 . februarjaban a tunezi^? Turn™ kikofdfeben oart™ 8 ? ben * he| y ze,b ® n kenytelen segitseoet 

egy egesz hadseregge (Afrika Korps) duzzasztanak fel Ennek 1 ® 8 lnak « « J* 0 nemet csapatok. amelyeket kesobb 

nevezik ki. Rommel nem varja ki, amig a teljes ufanpotfisa^eaerkezTkis L a « n S. U - ,eles ,abornokot - E ™'n Rommeit 

csapatait. Elsopro gydzelmeket arat, de 700 km-es eforenyomulas utan a tamartiM sf .! br,t 2 k , ® lk .® 8zu,hetn ® nek ra, tamadasba viszi 
egy eves huzakodas kezdodik Libia es Egyiptom homo^mezdin ha a n?,™t A » “ tan P°tlas hianyaban kifullad. Ezutan tobb. mint 
mmden hadianyag a Szovjetunio teruleten elo?enyomulo erokhoz aramlott)^ ^kko^^ u,anp ° ,last <® z ritkan tortint meg. 
dontest 1942. november eleje hozza meg az egyiptomi El-Alamemn«i a ^ ' - t nem ' akkor v ' sa 2avonulnak. A vegso 

vezerletevel attori a nemet-olasz vedelmf^tT^ndu^ 

a nyomaszto brit tulero surgeti. hanem az is hogy az idokozben haboruha^ilin^iQA ? T ®?^P A nem et visszavonulast nemcsak 
ekvo Algeriaban, es az amerikai csapatok elore^yomulLa a Tzime ^ vTrit«iLn P t” nS9 ^ er okk el partra szallt a Tuneziatol nyugatra 
legfontosabb kikotoit fenyegetik Itt kezdodik a jatek Tumszt es Bizertat. a tengelyhatalmak utanpotlasanak 

k B ot!’ k «| S 8k U,an “ ia,ak ,6manuie l<,l9n,,< » zik be ' "< pontbot an, a. indulasnal caak harma, vakatunk igenyba, & .k a 

1. BEGIN A NEW GAME: uj jatek elmditasa 

5 8 « 9 2L el6z6le9 kin ? entett - befejezetlen hadmuvelet folytatasa 

betubiHen^ m^gmyomis^al ^me^ng^jett 6 ^ v^ltoztl^ls ' ^al^entf M^|^bbfopc^trt*ar^maz^^ amelyben a menupontot jalolo 

az iranyitas. denVmT-0^ Slhet?^^”^^ megfelelo billentyukkel ('5-8' billentyuk 

PROTEK tipusu joystick-ek valasztasara vezerelhetjuk a jatekot. Ezenk.vul lehetoseg van KEMPSTON, INTERFACE2 is 

'% ‘.^S 1 avf 5!^?9 FF: a| !-! k han 9 et ! ek, . us ainak be- illetve k.kapcsolasa 

COMPUTER AXIS/ALUESK amelyb^a^^Sihu^be h^qv 9 ! i a zim^6Q V eo aSZt t Unk ' Ujabb menu P ont i elenik meg CC* 
iranyitsa Ezeket a parametereket a fomenu BEGIN NEW GAME oorSnak P ii ,en 9elyhatalmak vagy a szovetsegesek erdit 

? M^ n ^^^ T po o p p c ^ D ^rN ka b p ar e ^ ia,ak indl,isako ' is ™ 8 k,B 

1 n SS rt' B | ellens ® 9 0SSZ8S csapatat (OPEN^WEMENT^W^lDtJEN iSmmenT^ 0 ^^ ^k 33 ^. h ° 9y ?Z ° PP °" '“ P -° fil 

bir? n ^,^, a m « 

gep automatikusan ilyen mozgatast allrt be a jatekra 9 ’ ° Va irany,t J a a csa patait. Ha a szamitogeppel jatszunk, akkor 

Ha a kivant parametereket beallitottuk. az ENTER megnyomasava. visszaterhetunk a fomenube 

melyik hadmuve^etet akai\uk leiaisz am' 3 A^ ^R N H EM h^sonioan^bb BCENAR,0? '.. ami a ’ f a vonatkozik. hogy a haboru 

hadmuvelet, II, ewe csak e^yes ^admGvel^MeSS. ™ 9 hadSzl " 19 ™" ^ 

tengelycsapatjk^^o^on^o^'i'k^a'kuzdelem 0 ^^ ^ovembeM^'^no^mbe^O^ Tunisa-Bijeita tersegeben levo (illetve erketo) 

3 TU 2 n a 2 n reC?a S v a a,^ nam6,ake 9 k ' k °' 6k ™ 9 ' 9dis9 — 9Z -ettkr^l&fe^ 

8818 k-n^g^t P e^f a^tenycfminv^trekeritse ^^measemrnisitse 2 ^! B n° mm f el | ^ 6P9 " 9 iHOmi 9Z 9m9rik9 ' «■*» 

amerikaiak celja a nemetek megallitasa, a nemeteke a Kasserme haob Jtfnniafaca Ic 0 6 eloretort szovetseges csapatokat. Az 
tele A gyozelem eselye 3:2 a nemetek javara. ne-hago elfoglalasa es mmel eszakabbra eloretorni a Tebessa-Thala ut 

meg er bs^te tt^Maret h-v o na I b a n 1 v e de k e z n e S k, f am it ' ^ ^ ^had s e g a ll^flgUbwbbTn^m^k 6 '^*' 5° 20tt A nemet ' olasz csapatok a jol 
-yTk a* don^eti'en ^ a SS» ^SkTeir^re 9 ^ 

*. m4jUS 14 k ° 20tt A namet ‘ olasz csa P alok 
kezdodben. A gyozelem eselye 1:1. U ^ * J8rat ' el ° bb ‘ ne9y hadmuvelet lejatszasa teljes egeszeben 1942. november 12-tol 
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Megjegyeznenk, hogy a gyozelmet a szamrtogep rtdi oda valamelyik jatekosnak, ugyanis a jatek folyaman ailandoan ertekeli a felek 
vesztesegeit Minden alakulathoz bizonyos szamu pontertek van rendelve, amit az alakulat megsemmisitesekor az ellenfel szerez meg 
Ezakbdl a pontokbol all ossze a hadmuvelet ertekelese. illetve a ket fel pontjainak kulonbozetebol az, hogy donto vagy csak taktikai 
gySzalmet aratott-e valamelyik jatekos A legfontosabb cel az, hogy minel kisebb veszteseggel minel tobb ellenseges alakulatot 
semmisitsunk meg. Mivel ez az ertekeles hatarozza meg, hogy ki es mikor gyozott, neha elofordulhat (kulonosen a 4. es 5. valasztasi 
lahatoseg eseten), hogy a gep veget vet a jateknak az emlitett datum elott. Ez akkor fordul elo. ha valamelyik fel olyan vesztesegeket 
izenvedett, amelyekkel a harcot mar nem tudja folytatni. A vegeredmeny kiertekelesekor az elfoglalt teruletek is donto szerepet 
Jatszanak, ezert elofordulhat, hogy bar az egyik fel nagyobb vesztesegeket szenvedett, mint a masik, megis ove a gyozelem, mert 
likeriilt megszereznie (megtartania) azokat a teruleteket, amely a hadmuvelet celja 

Miutan kivalasztottuk, hogy melyik hadmuvelettel fogunk jatszam. a megfelelo szambillentyu megnyomasaval meg kell hataroznunk, 
hogy hany jatekos jatszik. Egy jatekos valasztasa utan azt is meg kell adnunk, hogy a szamitogep a szovetseges (ALLIED) vagy a 
tengelyhatalmak (AXIS) csapataival jatszik. Ezutan jelenik meg a jatekkepernyo. 

A jatekban hasznalt jelolesek es a szabalyok is sokban hasonlitanak a DESERT RATS illetve az ARNHEM cimu jatekokban 
magismertekhez, de j on eh any elteres es bovites is tapasztalhato. Ezert szuksegesnek tartjuk, hogy reszlete sen attekintsuk a VULCAN 
kazelesanek osszes szabalyat: 

_ . — L E3l I C L F P E: 

Akepernyo negy res 2 re lett osztva fj- t'Csl*** T IT——- TUNIS I WEATHER 

• a legnagyobb reszt a jatekkepernyo fogialja el. > HP** HiDJEZl « 1 











*'•<*] , 




m 





HOME 

ASSAULT 

traBel 

FORTIFY 

REPORT 

INSPECT 

PASS 



ENTER 



Akepernyo negy reszre lett osztva |— — T TUNIS I | W E A T H E R 

• a legnagyobb reszi a iatekkepernyo togiaija ei ■% HIDJEZ "JT « CSSKt '' 

amelyen az egysegeket latjuk es megadhat|uk az *-»-■ - ■ . - - SS e-r* ‘ * ;; 

eppen lepo_ alakulatnak a kivant celt; „ 1 im r^Ry] ^ M MOUE m 

• B|Obb felso sarokban levo ablakban a daiumot lat - „V, .-»>*■. \ TT »-»«* V.-> H ASbAUL T 

hatjuk akkor. amikor a gep |eizi hogy melyik fel ko- ‘ • ‘ H HOLD 

vetkezik a lepessel es az idoiaras meghatarozasat I T TRAUEL 

akkor. amikor valamelyik jatekos eppen lep Az id5- ^ L i J a F FORTIFV 

jaraetol fugg a repulogepek bevetesenek lehetose f * _ t-., r .,- 1I= . T 

ge tiszta idoben (CLEAR WEATHER) hasznalha- VtI f ? fK2gI T 

tunk repuloket, esoben (RAIN) nem Sarban (MUD) | l _.. L » S ' J r ^ 1 * i ■ ; J, * 

es esoben az egysegek mozgas. kepessege felere ' ■*« - . . ^ | | fp] l h h H 

• ezalatnaialhato az informacios abiak Az ebDen e ^ ENTER TO END 

vo opciok segitsegevel adhatunk az eppen lepo ^ 

egysegnek parancsokat illetve mnen kerhetunk in- j' 

formaciokat az egysegrol Ezenkivul itt |elennek ** 

meg a program uzenetei is. amelyek jelzik hogy L— . . - ■ — I L. 

milyen fazis kovetkezik, mi tortent a patancs kiada- | ;Jf C Corps HQ !i^ I! 

sa utan, illetve utalnak az altalunk elkoveten sza- j{ j 

balylalansagokra; ^ ^ m - *"-**'-*■■ ™ 

• akepernyo also ket sora az aktualis egyseg megnevezeset tartalmazza illetve azt a jelolest, ahogy a jatekkepernyon lathato. A meg- 
navazes masodik sora a magasabbegyseg nevet tartalmazza (tehat azt. hogy az egyseg parancsnoksaganak mi a neve), illetve egye- 
aftatt parancsnoksag eseteben hany egyseg van a parancsnoksag ala rendelve, a felso s_or pedig azt, hogy melyik alacsonyabbegy- 
segrol van sz6. Ha csak egy sor van kitoltve, akkor az egyseg onalloan tevekenykedik (errol bovebben a DIVIDE opcional beszelunk) 

A jatekkepernyo 

Itt merhetjuk le a hard helyzetet es ezen adhat|uk meg a csapatoknak az - esetleges - mozgatas celpontjat. Az eppen lepo csapaton 
lathato a villogo kurzor, amit az iranyito billentyukkel mozgathatunk. A kurzor mozgatasa nem befoiyasolja a csapat lepeset, csak azon 
pozfcibja, amelyben az 'ENTER' megnyomasakor van. Ezert akar az egesz hadmuveleti terepet bejarhatjuk vele, megszemlelve 
caapataink elhelyezkedeset. Tekintsuk at eloszor a jatekkepernyon talalhato terkepjeloleseket: 



C o r p s 



varoson athalado ut 



m erdo (zold szinu, az alakulatok lassabban haladnak benne) 



hegycsucs es dombok (a hegycsucson csak gyalogo- 
sokkal vagy ejtoernyosokkel lehet atkelni) 



VI folyo (kek szinu, pancelosok 
csak ott, ahol ut vezet at rajti 



sok nem tudnak atkelni, 
rajta) 



to (kek szinu, minden alakulatnak jarhatatlan) 



-• » kiepitett erodrendszer 



sott , mocsar (piros szinu, minden alakulatnak jarhatatlan) 



tamaszpont, repuloter 



A jatekkepernyon feher jelzessel lathatjuk az angol-amerikai szovetseges csapatokat, fekete szin jelzi a nemeteket Ezenkivul 
talalkozhatunk meg lilaval jelolt olasz es kekkel jelolt francia csapatokkal. Ez utobbiak - bar altalaban sok emberbol alio gyalogos 
alakulatok • gyengebb harcertekuek az eiobb emlitetteknel: alacsony a hard moraljuk, gyorsan elfogy az utanpotlasuk stb. A ket 
ellent&bor csapatai fekete-feher televizion is konnyen megkulonboztethetoek arrol, hogy a tengelyhatalmak csapatainak kijelzese balra, 
mig a szovetsegeseke jobbra nez. Azt, hogy az egyseg milyen parancsot hajt eppen vegre, a jatekkepernyon kulonfele megjelenitessel 
jelzi a program. Az alabbi jelolesekkel talalkozhatunk: 



gyalogos alakulat 



konnyu-pancelos alakulat (csak szovetsegeseknel) 
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2.4 VULCAN 



pancelos alakulat 



ejtoernyos alakulat 



gepesitett alakulat 



— |J Qyalogos alakulat parancsnoksaga (HQ) 



9 ®pesi'tett alakulat parancsnoksaga (HQ) 



.,vs i0 ^ „ 



■Vv‘J az ellenseggel nem erintkezo alakulat 



az ellenseggel erintkezo alakulat vedelemben 



az ellenseggel erintkezo alakulat eroditett vedelemben 



uton szallitott alakulat 



X:=r;raas — ■ > w f jskss 



n M JSm!CkT.i e ar4 i N P TER n S “S! ^ 3!^ n .*k£ H*-* 4-» Pa'*ncsp, kiadni egy egysigpek, 

•milwi ai -■*-* 






Az informacios ablak 



Az informacios ablaknak tobb szerepe van 

' .*oS« k^ , .*Un'k ,l .z Igy^'a; 1 ’ m6 ° a2 ° k 2 Pa,a " CSOk ' am ‘">' e ’"” « 8 PP°" '*P« PSysagnak kiadhatunk. Hl«v. ki. opciovl kv 

‘ PHASE* ° 6P ' h ° By malylk k ° Ve,k8Zik '*P® ssel (ALLIED/AXIS TURN) illetve a ligi.ron.k kiadod parancsok kpv.tk.znak (AIR 
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visszalephetunk a parancs menube ’ 5 nyomtuk meg a r billentyut, a 'Q' (QUIT) hasznalatayal 






2.4 VULCAN 



Felhivnank a figyelmet egy erdekes dologra, ami csak akkor jelentkezik, ha a szallitott egysegnek meg nines megszabott TRAVEL-celja: 
hi i TRAVEL parancsot valasztjuk es ugyanazt adjuk meg cetpozidonak, ami a kezdopozido (tehat egyszeruen csak ENTER'-t 
nyomunk), az egyseg nem marad helyben (ha ezt akarjuk, HOLD parancsot kell kiadnunk), hanem elindul valamilyen iranyba. Ez csak 
olyan egysagre vonatkozik, amelynek az elozo lepesben nem adtunk TRAVEL parancsot. Ilyenkor a gep azt adja meg, hogy 6 hova 
izallitana az egyseget, azaz ugy mozog, mint a tortenelemben. Ez kiilonosen a szovetsegeseknel eredmenyez nagyon jo lepeseket, 
paldaul az elso hadmuveletnel, a tamado szovetseges csapatokkal igy villamgyorsan elerhetjuk Tuniszt. 



*F • FORTIFY: erodjtes. Csak azutan hasznalhato, miutan az egysegnek mar kiadtunk egy HOLD parancsot. A vedelemben levo egyseg 
allaaait ugyanis eroditmennye lehet alakitani. Minel tobb lepesen keresztul eroditjuk az allasokat, annal erosebbek lesznek, tehat az 
!*!•?”?. annal nagyobb veszteseggel tud minket onnan kiverni. Az eroditesek csak arra a poziciora vonatkoznak, amelyben az egyseg 
ill, tehat ha arrebb leptetjuk, az eroditesek elvesznek. Eppen ezert figyeljunk arra, hogy az eroditesi parancs utan az ‘ENTER’-t ugy 
nyomjuk meg, hogy a kurzor az egysegen alljon. Nem lehet eroditest epiteni pancelos alakulattal (csak akkor, ha a sajat 
paranesnoksagaval egyutt van), illetve olyan egyseggel. aminek nines utanpotlasa (SUPPLY NONE). 

Aparancsmenu alabbi negy funkeioja nem parancs, azaz hasznalatuk nem jelent lepest: 



'R' - REPORT: az aktualis egyseg harcertekjelentese. Az itt talalhato ertekekbol allapitja meg a gep, hogy az ellenseggel valo 
osszeesapas eseten milyen vesztesegeket okoz az alakulat, ergo milyen eros. Az R' billentyu megnyomasa utan a kovetkezo informaci- 
okat kaphatjuk az alakulatrol: 

STR (STRENGTH): az egyseg ereje. Az ezutan alio szam a szemelyi allomanyt jelzi, azaz azt, hogy hany ember van az egysegben. 
Pancelos alakulatoknal ez a szam a tankok szamara vonatkozik. Itt merhetjuk le, hogy esapatunk mekkora vesztesegeket 
szenvedett. Ha az itt talalhato ertek joval alacsonyabb, mint a normal letszam (nagy a veszteseg), az ablak also reszen a program 
STRENGTH LOW (alacsony ero) feliratot jelez. 

MPS. az alakulat mozgasi kepessege. Minel nagyobb ez a szam, annal nagyobb utat tud az alakulat egy lepesben megtenni. Ez az 
ertek fugg az ellatmanytol is, azaz lassabban haladhatunk, ha az eiiatmany keves. 

SUP (SUPPLY): az eiiatmany mennyisege. Dontoen fontos tenyezo az alakulat utokepessegehez. Erteke lehet V(ERY) GOOD (nagyon 
jo); GOOD (jo); FAIR (megfelelo); Q(UICK) LOW (eleg alacsony); LOW (alacsony); V(ERY) LOW (nagyon alacsony); NONE (semmi). 
Minel jobb ez az ertek annal nagyobb nyomast tud kifejteni az egyseg az ellensegre. Az utanpotlast a paranesnoksagok hordozzak, 
ezek kapjak illetve oszthatjak tel Ez automatikusan tortenik Ha egy alakulatunknak alacsony az utanpotlasa (esetleg nines semmi), 
vigyunk ugyanabba a pozicioba egy olyan paranesnoksagot, amelynek a SUP erteke jo. es a fogytan levo alakulat hamarosan 
feltoltodik. Azt, hogy egy alakulatnak biztositva van az utanpotlasa (tehat ugyanabban vagy a szomszed pozicioban all valamilyen 
paranesnoksag) a SUP ertek utan egy pipa jelzi. Mivel a paranesnoksagok az eiiatmany hordozoi. megsemmisulesuk eseten 
ujjujakulnak: ha peldaul elvesztunk egy 3000 tot szamlalo, gepesitett egyseg paranesnoksagot, az 4 nap mulva megjelenik ujra a 
kiindulasi ponton. Az elvesztett paranesnoksag csak akkor alakul meg ujra, ha meg van kinek parancsolma. azaz a 
magasabbegysagnek van meg alarendelt alakulata. Az ujjaalakitott paranesnoksagok mindig csak 300 embert szamlalnak. 
Termeszetesen az ilyen alakulatokat mar nem celszeru hareba vetni, mert azonnal megsemmisulnek, csak az eiiatmany 
szitosztasara vagy vedelmi celokra hasznalhatoak. 

MOR(MORAL^: az alakulat hard moralja. altalaban 20-60% kozott mozog. Minel magasabb a moral, annal jobban harcol az egyseg 
Ha egy egyseget pihentetiink (egy ideig nem harcol), altalaban novekszik. 

EFF (EFFICIENCY): az alakulat hatekonysaga. Ezt az erteket a gep, az STR, a SUP, a MOR es az A/M ertekekbol illetve abbol 
szamoija, hogy az egyseg valamilyen paranesnoksag alarendeltsegeben van-e 
FRT (FORT): az erodites merteke. Az ezutan alio szam jelzi, hogy az egyseg milyen eros erodben all, azaz az adott pozicioban hany 
lepesen keresztul kapott FORTIFY parancsot. 

A/M (AMMUNITION): a loszerrel valo ellatottsag szazalekban kifejezve, altalaban 80-120% kozott mozog. 

Miutan megszemleltuk az egyseg harcertekjelenteset, egy billentyu megnyomasa utan visszaterhetunk a parancs menube. 

i- INSPECT: vizsgalodas. Ezzel megnezhetjuk azt a terepet, amely az alatt az egyseg alatt van, amelyen a kurzor aJI. 

D' - DIVIDE: megosztas. Az egyes egysegeket jelento negyzetek altalaban dandarokat jelentenek, amelyeket onalloan mozgathatunk. 
Azugyanazon hadosztaly-parancsnoksag (ez tobb dandarbol all) ala tartozo egysegek azonban - altalaban - osszevonva jelennek meg 
t hadszinteren. Ezek eseteben hasznalhato a DIVIDE opcio. Nezzunk egy konkret peldat - mondjuk a "Versenyfutas Tumszert"- 
hadmuvelet eseteben: 1942. november 20-an jelenik meg Bone-tol nyugatra az amerikai 1. gepesitett hadosztaly Ez egy hadosztaly- 
parancsnoksag. A kepernyo also ket sorabol a felso jelzi a paranesnoksag nevet (US 1st Armoured Division), mig az also azt, hogy hany 
dandar van alarendefve a paranesnoksagnak - jelen esetben ketto (2 UNITS). Ha REPORT-ot kerunk, akkor a paranesnoksag adatait 
fofljuk megkapni (ami megfelel egy gepesitett lovesz dandarnak), nem pedig a hadosztaly teljes allomanyanak adatait. Ha a DIVIDE 
opciot hasznaljuk a ket egyseg kulonvalik: eloszor lepiink a parancsnoksaggal (a megnevezes elso soraban a HQ - 
Headquarter = paranesnoksag - felirat lathato, az also sorban a hadosztaly, amelyhez tartozik), majd ezutan a masik egyseggel. ami a 
CCA megjelolesu, 116 tankbol alio pancelos dandar 

Azokat a dandarokat, amelyeket lehet, celszeru ilyen paranesnoksagok alatt osszevonva egyutt mozgatni, tobb okbol is: 

• igy nem kell minden dandarral kulon lepegetnunk (lustasag, fel egeszseg) 

• mivel az ellatmanyrt a paranesnoksagok osztjak, nem kell figyelnunk, hogy a tobbi egyseg utanpotlasa mikor merul ki, mert az osszes 
dandar ellatmanyanak az erteke megegyezik a paranesnoksageval 

• a hadosztaly-kotelekben tamado (vedekezo) dandarok hatekonyabbak, mintha kulon-kulon alkalmaznank oket 

• mint mar emlitettuk, e^y pozicioban osszesen 4 dandar tartozkodhat, de ez nem vonatkozik a paranesnoksag ala osszevontakra Ha 
peldaul az elso hadmuveletet jatszva a nemeteket iranyitjuk, a Tuniszba folyamatosan erkezo Von Broich-hadosztaly egyes egysegeit 
bsszevonhat|uk es igy akar 7 alakulatot is egyutt mozgathatunk. 

A DIVIDE opcioval csak akkor bontsuk szet a hadosztalyt, ha tobb iranyba akarunk egyszerre tamadni, illetve szeles vedelmi vonalat 
akarunk kiepiteni. Ilyenkor viszont legyunk figyelemmel a szetbontott egysegek utanpotlasara! 

Rgyelem! A DIVIDE hasznalata csak az elso dandart valasztja le a parancsnoksagrol, a tobbi egyutt marad. Tehat ha egy 5 dandarbol 
alio egyseget teljesen kulon akarunk iranyitani, negy egymast koveto egysegnel kell a DIVIDE-ot kiadni. 

Ha ugyanazon hadosztaly ket vagy tobb egysege, ugyanazon (vagy szomszedos) pozicioban tartozkodik, a program automatikusan 
egyesiti oket. 

'P' - PASS: Mivel a gep minden nap automatikus (sajat maga altal megallapitott) sorrendben keri az egyes alakulatoknak szolo 
parancsot, elofordulhat, hogy egy egyseggel kesobb akarunk lepm, mint egy masikkal, ami csak kesobb kovetkezik a lepesi sorban. 
Ilyenkor hasznalhatjuk a PASS parancsot, ami azt eredmenyezi. hogy az aktualis alakulat csak legutoljara keri a parancsot. Minden 
egysegnek kell parancsot adni, bar ez lehet egy egyszeru HOLD is. 

Miutan befejeztuk az egysegnek kiadott parancsot, nyomjuk meg az 'ENTER' billentyut es a gep keri a kovetkezo alakulat paranesat. 
Miutan az osszes alakulatnak kiadtuk az ukaszt, kovetkezik a legiero feladatainak meghatarozasa 




2.4 VULCAN 



Repulogepek bevetese (AIR PHASE) 

Ez alapvetoen ket dologtol fugg: az idojarastol illetve attol, hogy van-e mit bevetnunk. Ha az idojarasjelentes esot jelez (a jobb felso 
sarokban RAIN! felirat lathato), akkbr a program kozli veliink, hogy ma a rossz idojaras miatt nines bevetes (NO FLYING TODAY DUE TO 
BAD WEATHER). 

Egyeb idojarasok eseten az informacios ablakban megjelennek a repuloszazadokra vonatkozo adatok. A STANDBY felirat utan lathato a 
bevstesre keszen alio szazadok szama (ha ez 0, akkor itt nines is semmi tennivalonk), az U/S utan pedig azok a szazadok, amelyek 
felkeszites alatt vannak. A kettonek az osszege adja meg a rendelkezesunkre alio szazadok szamat. 

A kepernyon egy villogo karakterre! kell kijelolnunk a bevetes celpontjat. A repulokkel ket dolgot kezdhetunk: 

- a kurzor poziciojat megbombazhatjuk, ha az ENTER -t nyomjuk meg. Ilyenkor harom dolog tortenhet: a gep hanghatassal is jelzi, 
hogy a bevetes sikerult (MISSION ACCOMPLISHED); a bevetest elharitottak (MISSION ABORTED); a bevetest elharitottak es meg a 
szazad is megsemmisult (MISSION ABORTED SQUADRON DESTROYED). Ezt a gep veletlenszeruen szamolja ki. Ha a szamitogep- 
pel jatszunk, a gep maganak is general veletlenszeru sikert, tehat az o szazadai is megsemmisulhetnek. A bombazas (akarhany 
szazaddal hajtjuk vegre) nem okoz lathato vesztesegeket a megtamadott alakulatnak, azaz esak akkor erdemes hasznalni. hogyha 
azonnal tamadni is fogunk ezen a ponton. Lehetoleg ne bombazzunk olyan egysegeket, amelyek eroditmenyben vedekeznek, mart 
majdnem biztos, hogy lelovik a szazadot. 

- a repulokkel feideritest is vegezhetunk, ha az 'R' (RECCE = RECONNAISANCE) billentyut nyomjuk meg. Ilyenkor a gep megmutatja a 
kurzortol 5 karakter tavolsagon belul levo ellenseges egysegeket. Termeszetesen felderitesnek esak akkor van ertelme, ha a 
szamitogeppel jatszunk, vagy ket jatekos eseten a SET UP-almenu MOVEMENT opciojat HIDDEN-re allitottuk, azaz esak azokat az 
ellenseges egysegeket latjuk, amelyekkel valamelyik egysegunk hareban all. Termeszetesen felderites kozben is megtortenhet, hogy 
a bevetest elharitjak vagy - neadj’isten - a szazadot is megsemmisitik. 

Az elso hadmuvelet kezdeten esak a nemeteknek van repuloszazaduk (2 db), a szovetsegeseknek kesobb erkezik egyenkent az 
utanpotlas, a VULCAN-hadmuveletre mar 8 db lesz. 



Miutan kiadtuk a megfelelo utasitasokat a repulogepeknek, nyomjuk meg a ‘O' (QUIT) billentyut es a jatek az ellenseges egysegeknak 
kiadott parancsokkal folytatodik. Ha ez is lezajlott, a gep vegrehajtja a ket fel altal kiadott parancsokat (FORCES MOVING). Ha 
ellenseges alakulatok talalkoztak es tamadasi parancs volt valamelyiknek kiadva, esatazaj hallatszik. A pancelosoknak "esattogo" hangia 
van, az osszes tobbi alakulatnak "zugo". Azt, hogy ez a hang milyen hosszu, a program a REPORT-ban talalhato ertekekbol (ero, 
ellatmany, moral, hatekonysag) szamolja ki, azaz ebbol is lemerhetjiik, hogy a tamado (vedekezo) alakulat milyen eros. Ha peldau! egy 
jol ellatott es jo moralu 183 pancelosbol alio tank-dandarral tamadunk meg valakit, az eleg hosszu kereplest eredmenyez, mig egy 6 
tankbol alio faradt dandarral valo tamadas esak egy kattanast vagy egy villanast. Eloszor a szovetseges, majd a nemet egysegek 
tamadasat jelzi a jatek. 

A program minden helyet megmutat, ahol harci esemenyek tortennek. Ez olyan hadmuveleteknel, mint peldaul a VULCAN (80-90 
dandar van mar a hadszinteren), egy ideig eltart, viszont igy attekinthetjuk a teljes allast. Abban a pozlcioban alio egysegek, amelyiket 
tamadjak, az villog (ha vedelemben van, akkor azt is lathatjuk, hogy milyen tipusu egysegrol van szo). Nagvon lenyeges, hogy 
annyiazor villog, ahsviy dandar tamadja ! A villogasok szamabol es a esatazaj hosszabol tehat lemerheto, hogy hany darab es milyen 
eros dandar all veliink szemben. 

Miutan a esatazaj elult, a program ertekeli, hogy a harcok mit eredmenyeztek: attol fuggoen, hogy milyen eros alakulatok talalkoztak, 
beirja az osszes egyseghez a vesztesegeket, illetve torli a hadszinterrdl azokat, amelyek vegzetes vesztesegeket szenvedtek. Ha olyan 
alakulatot talal, ami tul eros ellenfellel kerult szembe, de nem semmisult meg meg, azt 1-3 pozicioval visszalepteti (az egyseg 
meghatralt). Ezzel veget ert egy nap. 

Ekkor megjelenik az also ket sorban az M TO ENTER MENU - ENTER TO CONTINUE PLAY felirat, ami jelzi, hogy az 'ENTER'-ral 
folytathatjuk a harcot a kovetkezo nappal, mig az *M' billentyu megnyomasaval a fomeniit kerhetjiik be. Ebben a megfelali 
szambillentyu megnyomasaval az alabbi opciokat hasznalhatjuk fel: 

'1 ' - CONTINUE PLAY: a jatek folytatasa a kovetkezo nappal 

' 2 ' ■ LOAD OLD GAME: kimentett jatekallas betoltese es annak folytatasa 

'3' - SAVE GAME: az aktualis jatek kimentese kazettara. Ez a hadmuvelettol fuggoen 20-50 masodpercet vesz igenybe 

'4' - ABANDON GAME: a jelenlegi jatek befejezese, ha komolyan gondoljuk, nyomjuk meg az 'Y' billentyut 

'5' - SET UP: az ebben talalhato opciokat mar ismertettuk. 

Mint mar emlitettuk, az egyes hadmuveletek meghatarozott idopontokig tartanak, bar a gep megszakithatja a jatekot, ha valamelyik fel 
megszerezte a donto folenyt (ez altalaban esak akkor kovetkezik be. ha teljes hadviselest jatszunk). Ha a jatekban elertuk a hataridot, a 
program veget vet a jateknak, es beadja az ertekelest. Mint mar emlitettuk, ez a vesztesegek illetve az elfoglalt teriiletek altal elert 
pontszamot tartalmazza es azt, hogy melyik fel gyozott. Az alabbi eredmenyek sziilethetnek: 

AXJS/ALLIED DECISIVE VICTORY: donto gyozelem a nemeteknek/szovetsegeseknek 
AXIS/ALLIED TACTICAL VICTORY: taktikai gyozelem a nemeteknek/szovetsegeseknek 
THE GAME IS DRAWN: a jatek dontetlenul vegzodott 

Ezutan ismet a fomenu jelentkezik be, de esak a 2. es 5. opcio lathato az elobbiekbol, ezenkiviil az '1' - RELOAD DATA amivel a jatekot 
ujra kell inditanunk. Ez ujra installalja a jatekot, de ehhez szuksege van egy file betoltesere is. Ez a program masodik, a BASIC-loader 
utan elhelyezkedo kodresze (a neve RS). Csak ennek a betoltese utan tudunk uj jatekot elinditani. 

Vegezetul meg ket eszrevetel a programhoz: 

- ha pontosan valamelyik kikotobe (Bizerta vagy Tunisz) adjuk meg a szallitas illetve a mozgas celpontjat, akkor a parton levo uton 
villamgyorsan a masik kikotobe kerul az egyseg. Ezt mind a ket fel eljatszhatja. 

- a program neha onhatalmulag feloszlat egyes egysegeket. Nem sikerult rajonniink, hogy ezt milyen alapon teszi, mert egyarant 
megcsinalta mar ehenhalasra itelt alkulatokkal es teljesen fitt csapatokkal is (peldaul ezt a jatekot jatsza a HART FORCE nevu 
egyseggel a legelso hadmuvelet otodik napjan is). Ha tehat egy egysegnel a paranesmenu helyett a UNIT WITHDRAWN IN NEXT 
TURN felirat jelenik meg az informacios ablakban, fajo sziwel buesut mondhatunk az egysegnek mert a kovetkezo korben fel fog 
oszlani. 
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A SPECTRUM programok atirasanak else lepcsbfoka maganak a 
kbdnak az dtvitele egyik geprol a masikra. Ez esetunkben 
kfaenfekvb, mivel a programok clnyomb tobbsege kazettan kcriil az 
amatbrbk kezebe. A fcladat tehat az, bogy a SPECTRUM aital felirt 
kazcttrfkat elolvassuk. Szerencsere mindket gepnek hasonlb a 
kazettas magnbt kezelo hardware felepitdsc. 

Kicsit konkretabban: a SPECTRUM 254-es (OFEH) portjanak 5. 
bitje a kazettas adatrogzites bemeneu bitje. A szalagrbl bejbvb jel 
nagysdgatol fiiggben vagy 1-be, vagy 0-ba allitja ezt a biiet. 
ENTERPRISE-on a 182-es (0B6H) porion a 7. bil nagyjabol 
hasonlb feladatot lat el. Vagyis fcladaiunk elegge leegyszerusodik, 
mivel az eredeti loader-t kivehetjiik a SPECTRUM ROM 
programjdbbl, c&ak a hardware kiilonbsegcket kell korngalni. Mi is 
ezt tettiik a kbzoli programban. A peldaprogram egy kicsit 
bonyolultabb, mert kulonbozb luxusszolgaltatasai is vannak. 
Megdrtbsehez sziikseges az EXOS (az ENTERPRISE operacios 
rendszere) ismerete. 

Az EXOS haszndlata a esatornak hasznalatan alapul. Erre a 
SPECTRUM BASIC eseteben is tortentek probalkozasok, de 
kordntsem sikeriilt annyira logikusan. A esatornak lenyege az, hogy 
ha valamilycn cgysbget kczelni akarunk, akkor nem kezdiink el 
szeleburdi mbdon ROM-rutinokai htvni, hanem nyitunk szamara 
egy kommunikdeibs csatornat. Azt, hogy milyen egyseggel akarunk 
*sz6t valtani" a rendszer onnan tudja, hogy a esatorna 
megnyitasakor megadjuk az eszkoz nevet. Ilycn eszkozok a 
billentyuzct (KEYBOARD:), a nyomtatb (PRINTER:) stb. Az 
EXOS onnan ismeri fel az eszkbzt, hogy kettbspont van a vegen. 
Vannak olyan eszkozok, amelyek file alapuak, es vannak olyanok is, 
amelyeknek esak a esatorna Ibtrejotte sziikseges. Peldaul, ha 
kazettan letrehozunk egy file-t, akkor annak meg kell adnunk a 
nevet, adatokat kell bcleirnunk, majd le kell zarni. A billentyuzct 
eseten nem akarunk file-t sem olvasni, sem trni, mi esak az eppen 
leutott billentyure vagyunk kivancsiak. 

Egy esatorna, ha mar letrcjott, sok mindenre jb. Tudunk belc 
adatokat trni, adatokat olvasni. Csatornat EXOS funkcibhrvassal 
lehet megnyitni. Az EXOS funkeibhivas a kovetkezbkeppen nez ki: 
RST 30H 

DEFB funkeibkod 

Altalaban az A regiszter tartalmazza a esatorna szamot, DE-bcn es 
BC-ben adunk at parametcreket. Visszatereskor az "A" regiszter egy 
hibakbdot tartalmaz, ami 0, ha sikeres volt a muvelci. Mivel igy eleg 
nehdzkes hasznalm, ezert erre letrehoztak az ASMON-ban egy clore 
definialt makrot EXOS ndven. Ennck hasznalata: 'EXOS 
funkeibkod* ahol a funkcibkbd brtelcmszcrucn a ki'vant 
operacibsrendszer szolgaltatas szama. 

A programban hasznAII EXOS hi'vasok: 

EXOS 1 - Csatorna megnyitas. Az "A" regiszterben a megnyitni 
k/vdnt esatorna szama, a "DE" regiszterparban a nevenek cimc 
van. DE egy karaktersorozatra mutat, amelynek clsb byte-ja egy 
hosszusagbyte. ami megadja az utana kovetkezd karakterek 
szamat. Ez a mbdszcr altalanosan hasznalt az EXOS-ban. tehat jb 
vele tisztaban lenni. Ez a nev tartalmazhatja az eszkoz nevet es a 
filc-nevct egyarant. Ha hianyzik az eszkoznev, akkor kazetias 
rendszerben a "TAPE:" eszkoz lesz behelyettesi'tve (ez a 
magnbillesztb). File alapu eszkozok eseten ez a hi'vas olvasasra 
nyitja meg a csatornat. 

EXOS 2- Csatorna lbtrehozds. Hasonlb, mint az elbzo hivds, de file 
alapu eszkozok eseten irasra nyitja meg a csatornat. A 
programban ezt a hivast hasznaljuk a betbltbtt SPECTRUM file- 
ok ENTERPRISE formaban tbrteno kimenteserc. 

EXOS 3 - Csatorna lezirasa. Az "A" regiszterben van a 

csatornaszdm. 

EXOS 5 - Karaklcr olvasasa. Az "A* regiszterben van a 

csatornaszdm, visszatereskor a "B" regiszter tartalmazza a 
beolvasott byte-ot. 



EXOS 8 - Blokk irasa. Ez nem egy byte-ot fr a esatornaba, hanem 
egy byte-halmazt. A esatornaszam megadasa hasonlb az 
eddigiekhez. A DE regiszterpdr tartalmazza azt a membriaci'mct, 
ahol a kiirni ki'vant adatok vannak, BC pedig ezen adatok szamat 
tartalmazza. 

EXOS 11 - Spccialis funkeio. Bizonyos feladatokat nem - vagy esak 
nagyon nchezkesen - lehet megoldani a csatorna iras-olvasds 
muveletekkel. Ilyen muveletek lebonyoli'tasara szolgal ez a 
funkeibhivas. Programunk az 1. szamu spccialis funkcibt 
hasznalja egy video-lap kbpernybn valo megjelem'tbsere. A hivds 
parambterei: 

A a esatornaszam 
B = 1 Az 1. funkeio kijelolcse 

C = 1 A videolapon az l.sortol kezdve legyen mcgjelenites 
D = 20 20 sort kcjl kijelezni 

E = 1 A kepernyon az 1. sorban kezdbdjon a videolap 
EXOS 16 - EXOS valtozo irasa/olvasasa/btbillentese. A program a 
video 6s a szbvegszerkesztb parambtercinek beallitdsara 
hasznalja. Parambterei: 

B = 1 A vbltozbt frni bhajljuk 

C = v C regiszterben az EXOS valtozo szama 

D = uj e'rlbk A hivds ut^n ez lesz a valtozo uj brteke. 

EXOS 24 - Szegmcns kijeloles. Membriiit cblszeru az EXOS-tol 
kerni, mivel igy biztosan nem kezd el mas program is az altalunk 
hasznalni ki'vant membriaban dolgozni. C regiszterben a kiutalt 
szegmens szama lesz. Programunk 3 db szegmenst foglal le, ez 
48k, igy minden SPECTRUM program belefer a tarba. 

EXOS 26 - Rendszcrbbvito letapogatas. DE egy karaktersorozatra 
mutat. A BASIC is ezt a funkcibt hasznalja, amikor a felhaszndlb 
bciit peldaul egy :HEl.P parancsot. Ez a kettbspont utani 
paraneshivas esetunkben is mukodik. 

EXOS 28 - Hibakod crtelmczese. Ha valakinek nem mond eleget az 
A regiszterben visszakapotl hibakbd, az EXOS mint egy jb 
tiinder, a segitscgcrc siet. A hivas elbtt meg kell adni DE-ben egy 
olyan cimet - ami lehetbleg masra nem hasznalt ahova a 
rendszer nyugodt lelekkel felirhatja (a gyengebbek kedveert) a 
hibakbd magyarazo szovegbt. 

Az operacios rendszer nagy vivmanya a szovcgszcrkc&ztb 
(EDITOR:). Nagysaga abban dll, hogy ha valaki valamilycn szbveget 
akar a felhasznalbtbl kicsikarni, nem kell uj adatbekero programot 
irnia. Ilyen csetekben eleg, ha nyit egy esatornat "EDTTOR:" nbven, 
es maris javaban olvashat a felhasznalbtbl. Csatornamegnyitas elbtt 
be kell dllitani nehdny parameter! (EXOS valtozbt). Ezek: 

29 (V1D_EDIT) Itt kell megadni, hogy a szerkesztes soran a 
szerkesztb melyik video-lapot hasznalja. 

30 (KEY_EDIT) Hasonloan a hasznalt billentyuzetesatornat kell 
megadni. 

31 (BUF_EDTT) A puffcrmerct 256 byte-os alapegysegben. Tehat a 
puffermeret az itt megadott szam*256 byte lesz. Ez hatdrozza 
meg, hogy hany karakter fbr bele a szovegszerkesztbbe. 

32 (FUG EDIT) A kiolvasas mbdjdt adja meg. A programban cz 
hasonlb a BASIC sorbeolvasasahoz. 

Ennyi kitero utan lassuk, mit is tud a program: 

Inditas utan megkerdezi az atvitel mbdjat, folyamatos, vagy nem 
folyamatos. Folyamatos mbd eseten betoli egy SPECTRUM file-t, 
majd ezt kimenti, es ezt addig csinalja, amig le nem lovik. A nem 
folyamatos mbd abban ter el, hogy minden kimentes elott vdr egy 
billentyuleutesre, igy llyenkor lehet kazettdi cserelni.A program 
beker egy nevet. moge tesz egy kiterjesztest *.yxx“ formaban, ahol y 
es xx szimbolikus jeloles. "y" helyere egy 1 karaktercs jelet lesz, ami 
az clsb file eseten 0, czutan 1,2 stb. "xx" a beolvasott blokk tipusdt 
adja hexadecimalisan. lnnen lehet fclismerni, hogy ez most fcjlbc 
volt avagy programblokk. 




A program a z "ASMON* nevu assemblerrel keszult, ha valaki csak 
"HISOFT GEN ASSEMBELER’-rel rendelkezik, ne csiiggcdjen, 
hanem az elsb sorok eld fija be a kbvetkezbket: 

EXOS MACRO @1 

RST 3011 
DEFB @1 
ENDM 

Az EXOS a sor elejdn kezdbdjon, a lobbi sor egj' (vagy tobb) 
karakterrel beljebb. Ez drvdnyes az cgdsz programban is. A 
szimbblumokat bevezetb SPACE ndlkiil iquk be, mi'g a tobbi sort>an 
ldvb utasitdsok eld legaldbb cgy SPACE-t tegyiink. Ez a 
programlistdbbl is elbtunik. A szimbblumok ds a mbgotle dllb 
utasi'tdsok koze szintdn legaldbb egy SPACE szukseges. A bevitel 
mddja ASMON-ra: a program bejelentkezdse utan nyomjuk meg az 
"E" billentyut. Ekkor bekeriiliink egy szbvegszerkcsztbbe. lit 1 'tjuk 
be programunkat, majd nyomjuk meg az ’F8“ funkcidbillentyut. 
Ekkor visszakeriiliink a monitorba. Itt a "Z* billentyu lenyomdsdval 
bcallithaijuk az assembler opcibkat. Addig nyomjuk az E.VTER-i, 
amig el nem jutunk az "Object file name:" kdrdeshez. Ekkor iijuk be 
a program nevdt (mindenkinek az izldsdre van bizva a ndwala&ztas). 
Ezutdn ujra ENTER, ekkor az "EXOS module header NO" iizenet 
Iathat6. Nyomjunk meg egy fekete billentyut (tehat nem a STOP- 



ot!!!), ekkor valtozik a kdp, most mar az "EXOS module header 
YES’ szoveg olvashatb. Adjunk ENTER-t. Most azt olvashatjuk, 
hogy "EXOS module type 0". Ussiik be az "5" szdmot, majd ujra az 
ENTER-t. Visszatdrtiink a "Command >" m6dba. Mdr csak egy 
teendbnk van, lefordftani a forrisszbveget. Ezt az "A" billentyil 
leiitdsdvel eszkbzolhetjiik. Elbtte ne felejtsiik el felvdtelre dlli'tani a 
magnbt. Ha lemezegysegiink van, akkor kesziiljiink fel arra, hogy a 
lemezen Idtrejon a programunk olyan neven, amit megadtunk neki. 
Ha a 2 assembler valamilycn hibauzencttel leall, akkor ndzziik meg, 
mit rontottunk el. A forrdsszbveget is kimenthetjiik a "W* 
paranccsal. Ekkor meg kell adnunk a file nevdt, majd ENTER-t keli 
nyomni. A kimenteti forrdsszovcg a "K" paranccsal tolthetb vissza. 
A GEN eseten be kell frni a forrasszoveget, majd "A„R 5" ds 
ENTER, ekkor leforditja. Ha rendben ment a fordilds, akkor 
beirhatjuk: "O t ,ndv" ds kimentbdik a hasznalhatb program. 

Erne mbdfelett magasroptu program bei'rdsa utan mdr 
akaddlytalanul tudunk athozni mindenfdle programtermdket. Ezfgy 
nagyon szdp, dc meg ezzel sem tudunk mukodb SPECTRUM 
dtiratokat gyartani, mert cgyrdszt mdg SPECTRUM kdpernyfink 
sincsen, masrdszt nem tudjuk betolleni sem. Ez a nemes feladatot 
megvalbsitb programocska lesz kbvetkezb ertekezdsiink tdrgya. 



;EXOS vdltozbk beallitasa 
;makro 

;Hivasa: VAR vdltozaszdm.drtek 
;Ahol a vdltozbszdm az EXOS 
;valtozbira vonatkozik 
VAR MACRO @1 @2 

LD BC.OlOOII + <§ 1 
LD D,(S 2 
EXOS 16 
ENDM 

;Csatorna megnyitds 
;Ilasonlo, mint a BASIC OPEN 
;parancsa, de nem kell a 
:csatornaszam cle a # jel 
OPEN MACRO @\.@2 

I D A.<21 
LD DR@2 
EXOS I 
ENDM 

MODE EQU 22 ;VIDEO m6d EXOS 

jvdltozbja 

COLOR EQU 23 ;VIDEO szmiizem- 

;mbd valiozoja 

VIDEOX EQU 24 ;Videolap X mdrcte- 
:nck valio/bja 

VIDEOY EQU 25 ;vidcolap Y mdrete- 
;nek vdliozoja 

ORG 10011 jKezdocim mega- 
;dasa (tii alkalmazbi program) 
LD SP, STACK ;a verem bcal- 
; lit as a 

LD BC.0 ;Varakozas, ami 
jRESEi esetdn 

L0 DEC BC ;jelentbs, Tgy kdt 

: RESET lenyomdssal 
NOP ;ujraindithatb a rendszer 
NOP 
LD A.B 
ORC 
JR NZ.L0 

l.D A, 255 ;A rendszcrszegmcns 
;bclapo/asa 

OUT(OB2II),A ;a 2.1apra 
;(8000H-OBFFFII tartomany) 
LD HI..100H ;A RESET ctm 
•beallitasa 

LD (0BFF8HLHL ;Egyszeri 
;RESET eseten tijraindul a 
mrogram 

El ;Megszaki'tasok engeddlye- 
:zdsc 

VAR MODE, 0 ;Video para- 

imdterek megadasa 

VAR COLOR, 0 ;Egy 20*40 

.karaktcr mdretu 

VAR VIDEOX, 40 jszoveges 

;ablak definidldsa 

VAR VIDEOY.20 ;a BASIC- 

;ben szokdsos mbdon 

OPEN 1, VIDEO jVIDEOcsa- 

;torna megnyitasa (1-es csator- 

:na) 

LD B,1 ;Az 1-es csatorna 
^(videolap) megjeleni'tdse 

LD C,1 ;Az 1. sortbl kezdve 
LD D,20 ;20 sor kirakasa 
LD E,1 ;a kepernyb l.sor 
jhelydre 

EXOS 1 1 iMegfelel a BASIC 
;"DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 
;TO 20" utasitdsdnak 
OPEN 2.KEYB ;A 2. csatorna 
;megnyitdsa (ez lesz a billen- 
:tyuzet csatorna 

VAR 27.0 ;A BORDER fekete 
;szinu 



WARM 



VAR 29. 1 ;Az EDITOR video- 
icsatornaja 

VAR 30,2 ;Az EDITOR billen- 

:tyuzctcsatornaia 

VAR 31,20 .Az EDITOR puf- 

rfermdretc 20*256 byte 

VAR 32.00010100B .Olvasisi 

iparame'terek (Id. szdvegben) 

OPEN 3.EDITOR ;EDITOR L3 

;(szovegszerkeszt6) csatorna 
'megnyitdsa 

VAR 4.3 ;Az alapdrtclmezdsu 
;csatorna az elfibb megnyitott 
iszerkesztfi csatorna 

EXOS 24 ;Egy 16 kbyte mdretu NEXT 

;RAM szegmens lefoglalasa 
LD A,C ;ds belapozasa 
OUT (0B1H),A :az 1. lapra 
|(4000H-7FFrH cimtartomany) 

EXOS 24 ;Mdg kdt szegmens 
'.lefoglalasa 

l.DA.C ;es belapozasa 
OUT f0B2H),A ;Ezekre fog 
uoltfidni a program 
EXOS 24 
LD A.C 

OUT (0B3HLA 

LD DE,CO!vr ;Egy iizenet 

•kiirdsa a kepernyore 

LDBC.CONTHO ;DE-ben a 

■ci'm,BC-ben a hossz 

L.D A.3 jA-ban a csatornaszdm 

^3 = EDITOR) 

EXOS 8 -Kii'rds 
CALL INI*UT ;Valasz 
jbekdrese 

INC DE :Amennyiben a valasz 
:’I" vagy "i" 

1.D A,(DE) ;a program auto- 
;matikusan menti a progra- 
jnokal 

RES 5,A ;Nagybetusi'tds ("i"- 
;b6l "I" lesz) 

SUB "I" -Ha a valasz igenlb, 

•akkor WFI.AG-be nulla keriil 
LD (WFLAG),A ;tgy nem kell 
;billentyut nyomni a kimen- 
•teshez 

LD SPjSTACK ;A fbprogram 
•beldpest pontja 
LDDE.NAME ;A file-ndv 
ibekdrese elott egy felszbli'tas 
LD BC, HOSSZ ;kiirasa a 3-as 
rcsaiornara 
LDA.3 

FYOs K 

CALL INPUT ;A filendv 
;bekerese 

L.D A,(DE) jAmennyiben ez 
;csak cgy ENTER, akkor 
OR A p/isszaugras a fociklusba 
JRAWARM 

LD C,A ;A nevhossz tarolasa 
•C-ben 

INC DE ;Ha a filendv elso 

;karakierc a kettbspont, akkor 

l.D A,f DF.) ;ezt nem file- 

;ndvnek. hanem a BASIC-hez 

;hasonloan LI 

CP":* ;rendszerbbvit6 

;hivasnak ertelmezi 

JR NZ.L.3 ;Ha nem kettos- 

mont, folyiatja az L3-on 

LD A,C ;Akett5spont nelkiili 

.hossz kiszami'tasa 

DEC A :es tarolasa az EXOS- 

;nak tetszo modon 



LD (DE),A 

EXOS2i I’RENDSZER,- 
;BOV(TO LETAPOGATAS* 
:nevu EXOS hivds 
JP NZ.EXERR ;Ha nem volt 
•sikercs, hibauzenet kiaddsa 
JR WARM ;Ugrds a fbeik- 
jlusba 

DEC DE ;Program atmdsold- 
:sanak kezdete 
LD A, 255 ;Programok 
;szamld!6ja 

LD (3FFEH),A ;a 3FFEH 
■ci'mcn 

LD A,(3FFEH) ;A szdmldl6 
jndveldse 1-gyel 
iNc A ;Mivel a kezdbdrtdk 255 
:voll. igyj az elsb 
l.D (SFFEH)^ ;program 
mevdbe a 0 keriil 
PUSH DE ;DE-ben a kimen- 
:tendb file neve 
1.DIX.3FFFH ;A betbltds 
LD DE.0FFFFH ;Mivel DE- 
;ben FFrFH van, ezert a 
;t(pusbyte-ot is betolti (0 ha 
;fejlec, 255 ha programblokk) 
SCF Tolies De^uitasa (ha 
;carry 0. akkor csak ellenbrzdi) 
CALL LOAD ;A betdltfi 
:szubrutin hivasa 
IN A,(0B5H) ;A STOP 
^jMentyu fi^cldse 

JR NC, WARM ;HA STOP volt 
ilenyomva akkor kildpes 
INCH ;Betbltds sikerdnek 
^llenbrzdse 
DECH 

CALL NZ, ERROR :Ha tdltdii 
Mtiba volt, iizenet kii'rasa 
El ;Megszakftdsok engedd- 
;lyezdsc 

CALL WAIT :Ha nem folya- 
;matos a mukodds, akkor ill 
jvdrakozik 

POP HL ;A file ndv dtalakf- 
•tasa a kbvetkezd formara: 
PUSH HL ;FILENEV.sor- 
;szam ( 1 karakter) program 
•tfpusa (2 kar.) 

LD A,(HL) 

LD C,A 

ADD A, 4 ;A hossz igy 4 
:karakterrel megnb 
l.D (HL),A ]A program tiptui 
•00, ha fejldc, FF na blokk 
iNCHL 
LD B.O 
ADD HL.BC 
1.D C,A 
LD (HL)."." 

INC HL 
LD A,(3FFEH) 

ADD A, 48 
CP ":" 

JRC.Ll 
ADD A, 7 
LD (HL),A 
INCHL 
LD A,(3FFFH) 

CALL WR ;A program t' 

:nak kii'rasa hexadecimdlisan 
PUSH BC 

LD DE, SAVING ;Kjmen- 
•tendb program nevdnek kiirita 
id Bc.sirb 






EXERR 



WRA 



DIGIT 



ERROR 



LDA.3 
EXOS 8 
POP BC 
POP DE 
PUSH DE 
INC DE 
LDA.3 
EXOS 8 
POP DE 

PUSH DE ;A beirt nev alapjin 
:a kimcntes megkczdcse 
LD A, 5 ;Az 5. csaiorna 
jmegnyitisa kimcnetkent 
EXOS 2 ;vagyis egy uj file 
;lltrchozasa 

JRNZ.EXERR ;Hibaeset6n 

:hibauzenet kiirasa 

PUSH IX ;A betoltott prog- 

;ram hosszinak kiszamitasa 

EOPHL 

LD DE.4001H 

ORA 

SBCHL.DE 

LD B.H ;A kiszamitott hossz 

•BC-ben 

tD C,l. 

LD A3 

DEC DE ;A cfra DE-bcn 



EXOS 8 :A program kimcn- 
;t6sc ENTERPRISE formiban 
JR NZ, EXERR ;Hiba figyc- 
;lese 

LD A3 ;Siker esct6n a csator- 
:na lezirasa 

EXOS 3 :es a fficiklusba 

jvisszaugras 

POP DE 

LD A,(DE) ;E16tte a n<v 

;mbe6tti 4 karakter megszun- 

;tetese 

SUB 4 

LD (DELA 

JP NEXT 

;Hiba esctifn ide ugrik a 

?dTeJHELY 1 ;Egy 64 byte- 
;os puffer megadisa 
EXOS 28 ;Az EXOS az A 
;regiszterben \6v& hibakddnak 
;megfclel6 hibaiizenetet ebbe a 

B utferbe misolja 
DA.(DE) ;Az els6 byte 
■mcgadja, hogy hi ny byte 
INCA ;hosszu a hibauzenet. 
LD C.A ;BC-be ez a hossz + 1 
;kerul 

LDA.13 ;mivel egy plusz 13-as 
;karakter is beiktatddik 
LD (DE),A ;amiaz ASCII 
;k6drenaszerbcn egy CR (kocsi 
rvissza) 

LDB.0 ;ENTERPRISE-on (az 
;EDlTOR eseten) ez soremeles 

I'.D A, 3 ;A 3-as (EDITOR) 
jcsatornara kiiras 
EXOS 8 

LD A.5 ;A mcgnyitott 5-os 
jcsatorna lezirasa 
EXOS 3 

JP WARM ;Vissza a f6cik- 
jlusba 

PUSH AF ;Az A-rcgiszter 
;tartalmanak hexadccimalis 
ikiirisa 

RRA ;A mentes utin a felso 
jszimjegy rotalasa 
RRA ;ami igy az als64bit 
^hel^ere kcriil 

RRA 

CALL DIGIT ;Egy szamjegy 
’kiirasa 

POPAF :Az eredeti 6rt6k 
jvisszatoltese. Az also 4 biten 
;az als6 szamjegy 
AND 15 ;Csak az ertckes 4 bit 
;marad meg 

ADD A.90H iKonvcrzio, mcly 

isoran a 0-9 szimok helyett a 

DAA ;"0-9" ASCII kodok, a 

; 10-15 szamok helyett 

ADC A.40H ;pedig az "A-P 

•betuk keletkeznek 

DAA 

LD (HL),A ;a szamjegy 
jtarolasa HI. cfmcn 
INC 1IL 

RET ;Visszateres 
PUSH AF ;Figyelmeztet<5 
liizenct kiirasa 
PUSH HI. 

LD DE. MESSAGE 
LD BC.MHO 



INPUT 



INP1 



INP2 



WAIT 



L.D A.3 
EXOS 8 
POP HI. 

POPAF 

RET. 

LD HL.HELY ;A HELY nevu 

S ufferbe karakterek olvasasa 
D D.O ;D regiszterben a beirt 
.karakterek szama 
EUSH DE 

LD A, 3 ; Karakter olvasisa a 
;sz6vejtszcrkeszt6b61 
EXOS5 ;a B regiszterbe 
POP DE 

LD A.B ;A kiolvasott karakter 
;vi 2 sgalata 

CP 13 .ENTER eseten 
;visszaier 
JR Z.INP2 

INC HL ’.egyebkent tarolja a 

;karaktert 

INC D 

LD (HL).A 

JRINP1 

LDA.D ;A puffer elso byte-ja 
;egy hossz usagbyte, ami 
LD DE.HELY ;megadja. hogy 
:hiny karakter kovetkezik utana 
LD(DE),A ;Visszat6r6skor a 
;DE regiszterpir crre a pufferre 
jmutat 

Rur 

LD A, (W FLAG) :Varakozas, 
;amennviben a WFLAG erre 
;van beallitva 
ORA 

RETZ ;Ha nulla akkorvissza- 
;teris (folyamaios iizem) 
LDDE, ANYKEY ;Kiiionben 
;a "Nyomj rncgcgy billentyut" 
LD BC.ANYRCT ;fe 




LOAD 



jfeliratu 

iszovcg eldadisa 
LD A3 
EXOS 8 

LDA.2 ;Varakozisegybillcn- 
rtyuleutisre 
EXOS 5 
RET 

.A SPECTRUM loader 
Dl :ha A = 0, fejlic 
INC D ;Zeroflag torlese 
EXAF.AF .Parameterek 
;mentise 

DEC D :D eredeti erteke 
LD A.47H ;Magn6motor be- 
;kapcsolasa, STOP 
OUT(OB5ri).A ;billentyu 
;kijel616se 

OUT (129), A ;Keret beallitasa 
INA,(0B6H) ;A B6H port el6- 
:zetes leolvasasa 
AND 128 ;Csak a DATA bitet 
•.tartia meg 

LD C.A ;Bit tirolisa C 
;regiszterben 

CP A iZerobit 1-be illitisa 
LDSTOP RET NZ ;STOP lenyomisakor 
;visszateres 

LDSTART CALL LDEDGEl .Jelvil- 



l.DWAIT 



LDl.EAD 



LDSYNC 



LVERIFY 



LDNEXT 

LDDEC 



I.Dl.OOP 



;tas vizsgalata 

JR NC, LDSTOP ;lla nines, 

jvizsgilat folytatasa 

LDHL.415H ;Bevezet6jel 

;keresesc 

DJNZ LDWAIT 

DEC HL 

LD A.H 

ORL 


< 

1 

1 

< 

< 

VIDEO 1 


JR NZ, LDWAIT 
CALL LDEDGE2 


KEYB ! 


JR NC.L.DSTOP 
LD B.9CH 


EDITOR ! 


CALL I.DEDGE2 
JR NC.l.DSTOP 


CONT ' 


LD A.0C6H 


CONTHO 


CP B 


NAME 


JR NC, LDSTART 
INCH 


HOSSZ 


JR NZ.LDLEAD 


SAVING 


I.D B.0C9H ;Szinkronizil6 


SIIO 


;impulzus 
CAUL LDEDGEl 
JR NC.l.DSTOP 
l.D A.B 


ANYKEY 


ANYHO 


MESSAGE 


CP0D41I 


MHO 


JR NC, LDSYNC 


WFLAG 


CALL LDEDGEl 
RET NC 
LD H.O 


HELY1 


LDB.0B0H 
jr lmarki:r 


HELY 


EX AF.AF 
JR NZ. LDFLAG 


STACK 


JR NC.I. VERIFY 
I.D (1X).L 



JR LDNEXT 
LDFLAG RR C 
XORL 
RET NZ 
LD A.C 
RLA 
LDC.A 
INC bE 
JR LDDEC 
LD A, (IX) 

XORL 
RETNZ 
INC IX 
DEC DE 
EX AF.AP 
LD B.0B2H 
LMARKER L.D L.1 
LD8BITS CALL LDEDGE2 
RET NC 
LD A.OCBH 
CP B 
RLL 

LD B.0B0H 
JP NdLD8BITS 
LD A.H 
XORL 
LD H.A 
LD A.D 
ORE 

JR NZ.LDLOOP 
LD A.H 
CPI 
RET 

LDEDGE2 CALL LDEDGEl 
RET NC 

LDEDGEl LD A.16H 
LDDELAY DEC A 

JR NZ, LDDELAY 
AND A 

LSAMPLE INC B 
RETZ 
IN A,(0B5H) 

RRA 
RET NC 
IN A,(0B6H) 

XORC 

JP P.LSAMPLE 
LD A.C 
CPL 
l.D C.A 
LD A.B 
OUT (129), A 
CPA 
SCF 
RET 

•Szovegek 

DEFB 6,-VIDEO:” ;A VIDEO 
^szkoz neve 

DEFB 9, “KEYBOARD:” ;A 
:billentyuzet neve 
DEFB /.-EDITOR:" ;A 
:szovegszerkeszt6 
DEFB-Folyamatosan ?".13,10 
EQU S-CONT 
DEFB 13, 10, "Mi legyen a file 
meve ?-.13,l0 
EQU S-NAME 
DEFB 13,10,-File:" 

EQU S-SAVING 
DEFB 



1 13, 10," Nyomj meg 
egy billentyut !",13, 10 
S-YKEY 



EQU S-AN" 1 

DEFB 13,10,-Tolt6si hiba !" 
EQU $-MESSAGE 
DEFB 1 ;Avirakozisi 
;mutat6 
jPufferek 

EQU S ;IIibauzenet helye 
:64 byte 
EQU $ + 64 

i=Qlf 3000 H 
;alatt 

END -.Program v6ge 



;A beirt filenev 
;A verem 3000H 



ENTER, , 

FAC El mercenary 




H«!2,K P * r A 9f * ,T1 1 ,’ P *J diul i*‘* n ,,#,b,n l *: Sp#c,rurnra ENTERPRiSE-ra is lAtazik, magprobalunk mlndkAt gapre hasznAlhatd IsirAst adni, ugyanis llyan asatban 
lagtobbazor csak az Iranyrtas m6d|a a kulonbozo, as az sltarasakst falsoroljuk. 

* i * nl|uK '. ?“\ 1, ' n * rlk J •• •*•"•9 vAglgjAtszotiak a BAT MAN. vagy az ELITE c. jAtAkot, hlszan a MERCENARY (zsoldoskatona) 
2 !qOOD show* ^?ZEN^^ j*i l K IV# '* m “" 6 P</iuK ' * 01, “ a)KO,6k humor * r2#k " '* •• l °i 6n ‘ “ ATARI, •• COMMOOORE smblAmAk asatAban, malyakal ha azAfl6juk, 
LAssuk tahai a t Any lag as lairast: 

v * )M *? nunk • botkormany lllasztot (ugy vAljuk, vagyunk olyan nagy/klsfluk-kislanyok, hogy az mar magunktol Is magy. Ezak utan 
szdpan tagyuk la a botkormanyt, as figyal|uk, hogy ml tortamkl Ugyanis urladikunk sArulAsa miatt kanyszarlaszailast hajtunk vAgra a TARG bolygon. Ezan folyamal alatt a 
, < - om P ut *. r • m *9 M <’ 1 Az uzanal lanyaga: .Szarancsasan laszalltal a TARG-ra. aholis a Palyards Machanoid haboru kozapAba csoppantAl. A 

r w ? ^ y a?l7° ^ 5 °00- nak «? 9000-ad van. Mag akarod vann. V A valasz tarmAszatasan igan, ugyanis ha namat iilunk. akkor majd maglAijuk. mlt 

ir kl a gap 1 Az angolul tudok valoszmulag J6kat szorakoznak majd azokon az uzanaiakan, amikat majd akkor kapnak. ha a .DO YOU WANT A BUY?* utan nam nviilnak a 
gtphez «gy do/abigl 7 

A valasz 'Y' (kAtnyalvu EP-n ’Z')! Salaljunk tahat a gaphaz (EP tulajdonosok hasznAljAk a baapnatt JOY-tl). Valoszinulsg mar korabban Is faltunt a muszarfa) maly az 
agViagon sammit sam mutatott. Nos az azart volt, mart az a szarkazat a sikio adatarl mutalja Takmtsuk at a muszarak randaltatAsAt. da aloha szAlljunk ba a gapbs, Ggy 
hogy .balasataJunk as magnyom|uk a B' blllantyul. KiazAlIm az V billantyuval lahat. 8 p 

^kk 1 * 6 mu,2#f * balr ? l '|° C,b 'a) ?*P .bollntasf-szoganak marasara szolgA) (teltataiazzuk. hogy mar mmdanki jatszott rapulogapszimulatorral), fallrata ELEV'. Tola 
’^T’TV 06 ' • ' L0C ‘ ■ batyzatiinkat mutalja kat katjagyu szAmmal. in jagyazziik mag. hogy aklnak nam szinas monltorja 

• lk *P 2 ? lh . #, °- h °9y flond|aJ lasznak a navlgalassai. ugyanis nam csak agyszinu *»-iol **-ig hiizodlk a szAmozAs, hanam van agy halvAnyabb szAmozAs Is 
(faka a III. ptros szinu szamok). da ha llyan objaktumot kail falkarasnunk, azt majd jalazzuk. Jobbra faiatta a 'SPEED’ tahratos kljalzo a sabassagunkat mutatla. Ha • + • 
l * *! *' unK .“ W<0 [ • lbf * 1 h * l * l#1 : * kX ° r h *“ a halaa “ nK : A COMP- fslirai az iranytOt jalanti. Alatta a vizszlntas kijalzo a tadalzati szAmitogAp informAclolt hNalott mutalnl. 
o, ?' k " n * fly, * ,n * K * V *° ! unkci °i*- Ha • f «mkaraso nalunk van. akkor a ba) oldali kljalzl. hogy a cAlpont mllyan illatosagu. Ha plros. akkor MECHANOID, ha kbk, akkor 
PLAYARO. A maalk, piroa tzinnal vaazalyhatyzetro hrvja f«i a flgyalm#!. PI. kit magatttg, tamadAt ala vattak, tlb. 

A tJklo kazalatajgan agytzaru: a tabattagat az l.-tdl 4. fokozalig az 1, 2,3,4' billantyukkal tud|uk aJIflanl. Ma ugy anazan billantyukat ‘SHIFTlal #gyutt nyomluk la, akkor 
.hatramanatban indulunk al. Falhivnank a figyalmat arra, hogy a folddn, vagy alacsonyan rapulvs na hasznaljuk azsn lahatosAgat, mart konnyan osszstorhatjuk a gspaL 
Egyabkant ha valamllyan objaktumon atrapulunk, nam tortamk sammi. 1 

Az iranyitas ugyanolyan modon torlanlk. m.nt amlkor satAltunk. Ha a SPACE’ biil.ntyGt (EP-n 'ALT') lanyom|uk. akkor a najtomuvak laallnak. as a gap labagm kazd. Ha 
mar .sabsssagban vagyunk, akkor a ' + billantyukkal finoman viJtoztathatjuk a sabassagunkat (EP-n 'J/K'). 

* u,An fb y ldd#l kl ." 1 miszarlnt 'A 08-0fl-os ob|aktumon karassuk fat az uzanoszobat tovabbl informaclokartl' (BREEFING ROOM), na torodiunk, hanam 

Induljunk satarapulasra a varos (alatt. Ez. ha masra nam is. arra jo. hogy rapulasi tudasunkat (ajlasszuk. 

Ha natal AntAn slkarulna lazuhannunk, sammi bajl Mans rtt az uj gap, csak a '8 blllantyut kail magnyomnunk. Ha viszont lalonak, akkor a 'CAPS SHIFT + 0" blllantvuk 
agyuttas lanyomasaval tudunk u| gapal hivnl. Az uj gapart nam kail fizatniinkl EP-n ugyanazt a baJ-'SHIFT + Q'-val tudjuk magtannl. Sajnos buntatasul, a nalunk lAv6 
itrgyaK izottzorodnak. 

Szaratnank n Ah Any tlppat adni a (aikarasando ob|aktumokhoz. pi. 12-12, 12-13. Ez utobbm van agy a form Aj At maghazudtoNa mukodb gapkocsl. PrbbAlluk kl (vazarlAaa 
mint a tiklot, csak • z n#m rtpull). 1 ' 

MAr amlrtattuk a bAzisokai. Ezak az apilmanyak agy krvatalaval a (did alatt halyazkadnak al. A falszinan csak agy hArom oidairoi alkarrtah nagyzat lAtszIk beloluk. Ezra kali 
laszAllnunk, vagy a gapbol kiazalNa raallnunk. as az blllantyG lanyomAsAval a llftat aktivizAlnunk. Ekkor lajutunk a bAzIs hangaraba. Itt muszAly a gapat alhagynunk. 
nyugodjunk mag, nam vlszlk all • 

Lassuk a jAtak konkrat lanyagatl 

Tulajdonkappan az a faladatunk, hogy almanakuljunk a TARG -rot. Ehhaz azonban kail agy uj urhajb. marl azt, amival idaarkazlunk, szarancsasan Atalakitottuk kohAszall 

|u,balunk h0 ***- V *9Y vAsArolunk agyat. vagy lopunk agyal. Ez utobbl magoldAs nam till kultiirAlt, marl Anyucl arra tanrlott 
bannunkat, hogy NE LOPJUNK, ha nam muszAlyl Takintattal arra, hogy vannak olyanok, akikat a nahazabb magoldAs ardakal, azart azt Is kozoljukl 

h ^°' m *fl v * h » Muk - P* nn k *« •^•'•w'unk. Ezt lopm nam lahat. mag kail DOLGOZNI anal Kulonbozo tArgyakai kail a bAzisokrdl osszaszadnl, As a 
PALYAHO-uramomAsra aljuttatnl, ahol azakan azonnal fizatnak. A tArgyakai lalvanm a T. laraknl a D’ billantyuval lahat. Egyszarra tiz tArgy lahat nAlunk, azart tdbb 
fordulot Is mag kail tannunk. Azt, hogy malylk targyat hoi talaUjuk mag, azt a tarkapmailaklatan lAthatjuk. da hogy malylkat hova kail vinnunk. azt most falsoroljulc 

LARGE BOX 
CATERING PROVISION 
GOLD 

ENERGY CRYSTAL 
MEDICAL SUPPLIES 
NEUTRON FUEL 
MECHANOID OEMANDS 
12938 ESSENC (PEPSI) 

WINCHESTER 



DATABANK 
USEFUL ARMANENT 



RAKTAR (STORE) 

KONYHA (KITCHEN) 

KINCSTAA (EXCHEQUER) 
ENERGIAFEJLESZTO (POWER ROOM) 
K6HTEREM (INFIRMARY) 

G£PTEREM (ENGINE ROOM) 
TARGYAL6 (INTERVIEW ROOM) 
TANACSTEREM (CONFERENCE ROOM) 
LABORAT6RIUM (LABORATORY) 
VEZtRLO TEREM (CONTROL ROOM) 
FEGYVERTAR (ARMOURY) 
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erd. 


100 


000 


erd. 
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000 


erd. 


40 
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erd. 
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000 


erd. 
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erd. 
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000 


erd. 


100 
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erd. 


100 


000 
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erd. 


100 


000 


erd. 



i luu uuu era. 

H * a ««9y* k *‘ • 08-08-on 84887 magasan lavo urAllomAs leisorolt halyisagaiban latasazuk, akkor a kaport pAnzakbol mAr vahatiink agy uj urhajbl, da alobb 

I 11 ?. 9 K#l V. V , * r,dl01 - h °9y «_HERTZ urhajo karaskado caggal az iizlatat latrahozzuk. A OB-OS-bol az antannAt At kali vmnl a 08-08 COMMUNICATION ROOM-ba. itt 

kali magkotnl az uzlatat, majd az urhajdval alrapulnl. Az urhajo Ara 888 888 erd.. ami alig tobb, mint agy TRABANT. 

A mar amirtah mAslk mddszar. hogy lopunk agy urhajot. azonban ahhaz aloszor is ba kali jutnl a csillagkozl floha bAzisAra. majd az urhajot kl kail hoznl a bAzisrdl. 
Ezutan kail szaraznl agy NOVA motort, mival az urhajot a jot bavAll MERKUR racapl szartnt klssa hlAnyos Allapotban tAroljak. Szarancsara a szinvAlasztAssal nines 
gondunk, mart szin nines. Ezutan a motorral baszAilunk az urhajoba as alrapiilunk. 

A jAtak igy tul agyszarunak tunlk, azart most jon a dolgok bonyoIrtAsa: 

Mint mAr jalaztuk, agyszarra csak 1 0 tArgy lahat nAlunk. Azonban ahhoz, hogy aradmanyasan tanykadjunk, nahAny dolgot tudm kali. 

1. Mind«n bazltra bejuthatunK a lifttal, Klvalal a 03* 15-os, mart az a lift caak angadailyai haaznaJhato, az padig csak Itt azarazhato. 

2. A bazisok as a tarmak. szobAk agy rasza sotat, vIlAgito aszkoz nalkul nam boldogulunk (anargialakarakossag van). 

3. A halyisagak kulcsait blztonsAgl okokbol nam a lAbtorlo alatt. hanam agy mAslk bAzison tartjAk (7-fala kulcs van). 

4. A falszadandfi tA/gyak agy rAsza till nahaz, csak az ANTY-GRAV biitokAban tudjuk lalvanni. 

5. A slklonk nam tud falamalkadni az GrbAzIshoz, ha nines a blriokunkban az arofokozo. 

8 Amannyiban lazuhannAnk, a mAr magszarzatt tArgyak szatszorodnak as alag nahaz iijra osszaszadm okat (kb. 6000 magasrol lAlhatok, kls (ahar pontok alskiAban 
a lazuhanasunk plllanatabani rapulasi IrAnyunk vonalAban). ^ 

7. A halalfajas ajtok agy kivatalial (03-16) valoban halAlosak. 

8. A slklonknak van fagyvara. da ha nam akarunk bonyodalmakal az ATARI as C *= jalvanyak kivatalaval na hasznAljuk sammlfala calpont allan. 

8. Tobb halyan talAlunk kdzlakadasl aszkozdkat, amikat hasznAihatunk, da taijasitmanyban massza lamaradnak a slklbnk taljasrtmAnya mdgott. KJvAtal a plros 
hangarban lavo gap. 

10. A bAzisokon talAlunk talapon szobAkai. amalyakkal larovldrthatjuk az utunkat. hAlrAnya annak a modszamak az. hogy a Talaportok agy rasza csak agy IrAnyban 
hasznalhato (agy Atlos csik), viszont tobb halyra Is talaportAlhainak, lagtobbszor oda, ahova sammikAppan nam akartunk mannl, as vlsszafala sam a MlndulAst 
halyra jutunk. Aitalaban tdbb prbbaikozas jutlat caiba.MiutAn a bAzisokban a haiyzatjalzonk nam mukddik, alag nahaz azonositani az arkazasl halyunkat. 

It. Szarancsara a program randalkazlk a SAVE - LOAD lahatosaggai Is. azart asatankant a jAtak AilAsAl mantsiik kl. igy a nagyobb zurfik utAn visszatdlthat|uk a 
korabbi Allast. as okulva a tortantakbol mAskapp folytathatjuk. 

KlmantAs: CAPS SHIFT • S. filansv 1 - 4 -ig tarjado szAmozAs 
Batoltas: CAPS SHIFT - 1, fllanav 1 - 4 -ig tarjado szAmozAs 

Ha alkazd|uk a jAtakot. also irtunk a 08-06 os bAzIsra vazat. Itt maglAlogathaljuk a BREEFING ROOM-ot. da sok srtaime nines. A bAzison III. bAzisokon talAlhalo tArgyak 
calszaru (alszadasi sorrandjat a tarkapmailaklatan ismartatjuk. Az adag falszaralast vagy falvisszuk az urbAzisra, VAGY HA mag nines kulcsunk. az urbszls ajtajAhoz, szArt 
a hangArban rakodunk la, majd Innan visazuk tovAbb a falszaralast, asatlag a hangArbol kivisszuk a falszaralast as az lit mallatt rakjuk 1a. Ez utobbl azart calszaru, mart 
az asatlagas lalovas asatan a falszaralasnak az a rasza nam szorodik szat. Most manjunk vissza abba a szobAba, ahol az ORVOSI FELSZEREL^S-t taJAltuk, as az la Isvo 
katlranyu talapon sagitsagAval manjunk a 09-05-os bAzisra, ahol abba a szobAba jutunk, ahol a .zsablAmpAl* talAljuk (PHOTON EMITTER). Ezl falvasszuk, As vissza 
lal.portalunk. mival nines hAromszog alaku kulcsunk. hogy a szobAbdl kijussunk. Ha szarancsAnk van, akkor a kilndulAsi halyiinkra |utunk vissza. A kovatkazo iitunk a 08- 
05-os bazis ismaialt falkorssasa. akar gyalog a folyosokon karasziul, akAr a siklonkkal. rtt jagyszzuk mag, hogy a sikio a fold falszinAn (0 magassAg) ugy vszathslfi, mini 
agy auto. A 08-05-on a faiszaralas agy rasza most mAg nam arhato al. mival a szabAlyos otszog alakii kulcs az urbAzison talAlhalo, Ida padig csak a 81 -36-os bAzison 
laJalhato kulccsal lahat ba|utni. A 81-35-ds bazis nahazan Aszlalhato a lavagobol, szArt a lagcAiszarubb a 08-05-rol talaporttal manni. A tovAbbi utakra nam adunk 
™ nd * nki m *9 magAnak a tArkAp alapjAn. Sajnos alofordulhat, hogy vAgzatas halyzatba karulunk, pi. batAvadiink a bortonba (08-05), ilyankor a CSrQ 

(EP L8HIFT t Q) sagitaagaval uj siklot karhatiink, da a tArgyaink szAtszorodnak. 

Amannyiban • lk * , ***|l #lha 9yl uk • TARG-ot. magjalanlk a cslliagos ur, valamlnt a PALYAR paranesnok malag gratulAcloja. III. a fallral, hogy mantsiik Id az AllAsi, majd 
lOilluK vlliil • MERCENARY 2*bt. 





Mostanaban aranykorukat elik a gordeszkas jatekok, mi is 
magamlitetlunk mar nehanyat a sorbol. Lassan mar nem lehet 
lavagdt kapni a SKATE., elotaggal kezdodo jatekok kbzbtt, nem 
ia caoda, hogy valami ujat keli alkotni a temaban, ha valaki meg 
azaretne versenyben maradni. A PLAYERS ezt egy jatektervezo 
program elkeszitesevel erte el. Az 'SCS'-nek aemmi koze a 
Shopping Qty Sud-hoz, a program pontos nave: SKATEBOARD 
CONSTRUCTION SYSTEM. A program hasznalatahoz adunk 
moat technikai informaciot. 

A fomenuben 10 opciot lathatunk, az egyes opciok a nekik 
msgfeleld szambillentyu lenyomasaval erhetok el. A program 
kezeleaet tekintsiik at az egyes menupontokon keresztul: 

COURSE DESIGNER (Palyatervezo) 

A palyatervezo segitsegevel 1-8 palya tervezesere nyilik 
lahetosegiink. Ezt akkor erdemes meghivnunk, ha mar a grafikai 
risszel teljesen keszen vagyunk. A vezerto billentyuk a 
kovetkezok: 

5.6.7.8- MOVE: Ezek a billentyuk mozgatjak a kurzort korbe- 
korbe a jatekter lehetseges reszein. 

0-PLACE Ez a billentyu leteszi az aktualis blokkot a kurzor 
aktualis poziciojara. 

6-DELETE: Ez a billentyu egy tires blokkot helyez a kurzor 
aktualis poziciojara. 

Z-LAST: Ennek a billlentyunek a lenyomasakor az aktualis blokk 
szama eggyel csokken. 

X-NEXT: Csokkenti eggyel az aktualis blokk szamat. 

OCOURSE: Ez a billentyu lehetoseget biztosit arra, hogy a 
kovetkezo palya-reszlet tervezeset kezdjuk meg. 

MNK: Az aktualis palya-reszlet eloter szin kodjat eggyel noveli. 
P-PAPER: Az aktualis palya-reszlet hatter szin kodjat eggyel 
noveli. 

Q-GET BLK: Felveszi a kurzorral jelzett blokkot, ezutan ez lesz 
az aktualis blokk. 

D-RESTART: Ez a billentyu valojaban egy mutato, ki kell 
jelolnunk azt a pontot, ahol a jatek folytatodik, amennyiben pi. 
felbukunk. Ha ezt nem tesszuk meg, a jatek befejezese nem 
lesz lehetseges. 

CAPS SHIFT-SPEED: A Z' es az X' billentyuvel egyutt 
fellhasznalva lehetove teszi a blokkok szamanak felfeie ill. 
lefele tortend gyors lepteteset. 

SPACE-ABORT: Visszaterhetiink a ffimenuhoz. 

FONT DESIGNER (Karakter tervezo) 

Ajitekban hasznalatos karakterek kepenek megtervezeset segiti 
• 15 . 

6.6.7.8- MOVE: Id. BLOCK DESIGNER 
O-PIOT: Id. BLOCK DESIGNER 
64JNPLOT : Id. BLOCK DESIGNER 
Z-LAST: Id. BLOCK DESIGNER 
X-NEXT: Id. BLOCK DESIGNER 
O-GET: Id. BLOCK DESIGNER 
W-PUT: Id. BLOCK DESIGNER 
P-CLEAR- Id. BLOCK DESIGNER 
MNVERT- Id. BLOCK DESIGNER 

A-ROM CHR . A ROM karakterkeszletet hivja le. 

SPACE-ABORT: Visszaterhetunk afomenuhoz. 

SPRITE DESIGNER (Sprite tervezo) 

Itt tervezhetjuk meg a gordeszkazo sprite-jat. 

6.6.7.8- MOVE: Id. BLOCK DESIGNER 
O-PLOT: Id. BLOCK DESIGNER 
6-UNPLOT: Id. BLOCK DESIGNER 
Z-LAST: Id. BLOCK DESIGNER 
X-NEXT: Id. BLOCK DESIGNER 

O-GET: Az aktualis sprite-ot a felhasznaloi teruletre helyezi. 
W-PUT: A felhasznaloi sprite-ot az aktualis sprite pozicioba 
helyezi. 

P-CLEAR: Id. BLOCK DESIGNER 
SPACE-ABORT; Visszaterhetunk a fomenuhoz 

BLOCK DESIGNER (Blokk tervezo) 

Itt tervezhetjuk meg azokat a blokkokat, amelyeket a 
palyalen/ezo segitsegevel elhelyezhetunk. Maximum 256 blokk 
tervezheto. 



5,6,7,8-MOVE: Az iranybillentyuk egy kis kurzort mozgatnak a 
felhasznaloi blokk teruleten. Egy blokkot 8-szoros nagyitasban 
tervezhetunk meg eredetii meretehez kepest. 

O-PLOT: A kurzor aktualis poziciojaban elhelyez egy pontot. 
9-UNPLOT: A PLOT elientete, az adott pozicioban torli a pontot. 
Z-LAST: Id. COURSE DESIGNER 
X-NEXT: Id. COURSE DESIGNER 

MNVERT: Invertalja az aktualis felhasznaloi blokk tartalmat. 
P-CLEAR: Torli az aktualis felhasznaloi blokk tartalmat. 

B-TYPE: A blokk tipusanak megvaltoztatasara szolgal. Egyes 
blokkok lehetove teszik szamunkra a kanyarodast, masok a 
sebessegunket befolyasoljak, esetleg ugrani tudunk roluk. 
A-SCORE: Ha egy blokkon keresztul megyunk, no a 

pontszamunk. Itt allithatjuk be, hogy melyik blokk mennyi 
pontot erjen. Maximum 150 pont allithato be. 

C-HIT PART: Minden blokkon negy olyan pont talalhato, ahol 
egy kulonleges effektet hozhatunk letre. Ezek az effektek ezzel 
a funkcioval megvaltoztathatok. 

O-GET BLK: Az aktualis blokk tartalmat atmasolja a felhasznaloi 
blokkba. 

W-PUT: A felhasznaloi blokk tartalmat atmasolja az aktualis 
blokkba. 

C.SHIFT-SPEED: Id. COURSE DESIGNER 
SPACE-ABORT: Visszaterhetunk afomenuhoz. 

PANEL DESIGNER (Kep-mezd tervezo) 

A kepernyo jobb oldalan elhelyezkedo teriiletet rendezhetjiik be 
a kep-mezo tervezd segitsegevel. Ha a kep-mezdnk rendben a 
memoriaban van, ugy nyomjuk meg az 'N' billentyut a kurzor 
mozgatas engedelyezesehez, maskulonben a program 
megprobal betolteni egy elore elkeszitett SCREENS allomanyu 
kepet a kazettas magnetofonrol. A rendelkezesre alio kep-mezo 
merete a kepernyo jobb oldalan: szelessege 8 karakter, 
magassaga 24 karakter. 

5,6,7,8-MOVE: Az iranybillentyuk mozgatjak az aktualis 

pontszam helyzetet, stb., majd ezt ott helyezzuk el, ahol 
nekunk szimpatikus. 

O-NEXT: A kovetkezo poziciora (pi. ido kijelzese) mozgatja a 
kurzort. 

SPACE-ABORT: Visszaterhetunk a fomenuhoz. 

SOUND DESIGNER (Hang tervezo) 

Lehetoseget biztosit arra, hogy megvaltoztassuk a jatekban 
halihato hang-effekteket. 

5,6,7,8-MOVE: A 6-7 billentyukkel egy mutatot allitunk elore vagy 
hatra a letezo hangok tablajan, az 5,8 billentyukkel pedig a 
hangolast vegezhetjiik el. 

D-TEST: Az aktualis hang tesztelese. 

Z-LAST: Visszalepes az utolso hangra. 

X-NEXT: Lepes elore a kovetkezo hangra. 

SPACE-ABORT: Visszaterhetunk afomenuhoz. 

TITLE DESIGNER (Programnev tervezd) 

Ezzel a rutinnal lehetosegunk van a jatek nevet megvaltoz- 
tatnunk. A megfeleld helyre irjuk be az altalunk meghatarozott 
karaktereket, majd ENTER-rel ervenyesitsuk a bevitelt. Torolni a 
szokasos modon a DELETE funkcioval lehet. A nev tartalmazhat 
szamot es nehany szimbolum jelet is. 

MESSAGE DESIGNER (Uzenet tervezd) 

Hasznalata megegyezik a TITLE DESIGNER-nel leirtakkal. 

SAVING THE DATA (Adatok kimenteae) 

A fomenubol a 9' billentyu megnyomasara automatikusan 
megkezdodik a kimentes. A szalagra olyan formatumban kerul ki 
a jatek, amit csak a SCS-be visszatoltve tudunk ismetelten 
felhasznalni. 

LOADING THE DATA (Adatok betoltese) 

Az elozoleg - SCS altal - kimentett adatok visszatoltesere 
szolgal 

Remeljuk, hogy az itt ismertetett informaciok, valamint a jatek 
birtokaban gordeszkas elmenyeink tovabb gyarapodnak! 
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5. HARDWARE OTLETEK 



3oV$VCH illesztese 1. 

«7"»8*P»K napj®inkban <apasz.all,a.d .ohamos al.arj.disanak talan agyik lagdbn.dbb oka az, hbgy az.kbaz a 

TL ^.7rnd^nS 8r ^°\" U, ' lan ^: " V* vil8S2,8k8 tolyamatdsan bdval. igy a szaml.bgap azoknak ia kl.Ond Idotollis. 
□iztosit, akik a programozasat meg el sem sajatitottak 

bTddZ^ k ,^ kP K 09,amba " , J 4 f k S ° rin Ualam " yen ka,ak,art ‘ vaey 8lak2a “* ka " 8 kdlbnbdzp iranyokban elrnoadium. * 

eZZ* '“ 9 “; i , h0By 82 ‘ klavia,ura kl l el01 ' aombjainak makbd.a.asav.1, vagy agy ar,a a calra szplgald spacialis parifMla 

S .z .»u.alrt' nV IT" - T m mar • to "" Sy ° rS ,8,l8kakaI ' *W szerteagazb ligyalmat iganyld compete... 
L, b ° ' a 'T„ a r h ■ y - 8 yU28 ' k828l8aa "V 8 "" 02 mil '' an 8 ° k t^esztaaaal jar. Egyes gepekbe - pi. a kdzismeo Commodate- 

Saino, . ' P a20kal 8 P or ’“ k8 ' es azabvanyoa csatlakozoika., m.lyek a joyatick illesztese. lehetove taazlk 

kereszng T. tZTT T r8nd8lk82ik L8b8l5a8 9 k8 " “9yan botkotmany lll.sztisete pi. a meregdraga ln.adac.-2A 

k8 . 8 811 8 ' uxu “ " em mina8 " kl 8 "9adha.i mag maganak. A karaak.dalamban kapha.6 botkormanyok gyanga kivit.luk mint 

hamar tonkremennek. raadasul szinten indokolatlanul dragak. "'vub.uk mian 

A kdvetkezokhen egy o |yan iilesztoaramkorbol es botkormanybol alio rendszert mutatunk be. ill. reszletes epitesi lefrasat kozdljuk mely 

Z V b, aX,* m k e k kel kivi,8l82h8,a ' 88 8 ,8 " aa -yoakollaiga nam baladja mag a 400, R-p,. Azismede.6 irfSSS'Sj 
p e da« 18 latnatunk arra. hogyan lehet egy meglevo BASIC nyelvu jatekprogramot joystick-re adaptaini. 

. A botkormany mQkodesi elve 

Mukodesi elvuk szerint ketfele botkormany letezik. a potenciometeres es a kontaktusos. A potenciometeres joystick gyakorlatilao 

^rrr yU ;r S , ?™° sebesse9u k ®P®l®™-™zgata8t tesz lehetove, de illesztese korulmenyes, tdbbek kdzdtt A/D konverter is 

ke fsebb ta adr V ? 9 9 ' tallS ata,ak,,0, ■ A j ^ kpr09ram ° k * bp “9® a kontaktusos valtozatra epult. melynek giphez Nlesztl. 
kevesebb faradtsaggal es lenyegesen kevesebb koltseggel megvalosithato. 

A kontaktusos joystick altalaban 6t kapcsoloerintkezot (pi. membrankontaktust) tartalmaz, melyek kozul negy egymastol 90 fokos 
Lols^n ^ h 6l ' * fly Pe f iQ 3 k ° rminyb0t t6,9jan ** nyomogombban van. Nyuga>mi he.yzetL a kormanytS 
az eimo7rt T®* T' ° " ylt ° tt - H * 3 kart el6r8 ' h * tra ' j ° bbfa va0y balfa e'nriozdftjuk. a negy kontaktus egyike zarodik Ha 

m ™ “ “ 3 S2 ° 9 • t0rten,k • e0yszerre k «l ®rintkezopar zarodik. A kormanybot tetejen elhelyezett nyomogomb (luz 8 - 

Soften oomhnt Ja * J* lekp,0flramto1 fu00Oen a legkulonbozobb lehet. Megjegyezziik, hogy sok gyari joystick meg egy, a talpreazbe 
epitett gombot is tartalmaz, amely a “tuz" gombbal van parhuzamosan kotve. 

!em igb nyT iny U ° Va " CSal< " y °' C i,4 "''“ a ' 6n6 " S m ° 29iS ' l8he,5v ®' d8 8 l8 8 ,obb ' 8,8d8 " l8 0 bWntyuza.ra id ja.bkprogram annyb 

Az illesztes lehetosegei, a periferiacim meghatirozasa 

Z80ACPU 2 L P '. ri, td ak , “ 9iP8kha2 '- ni " 6 " laS2,iS8 aiin k8 " 8m8S ,8lada1 ' ™ n 828n ° 8 P 8k baszcsa.lal.dzd t.ldlatdr. maginrt a 
fz oa a , c 65 v828,lo,on8l8i, V82en8k ki ' d8 me 9|alsnn.k ,aj.a a gapban aldlordcld dsszas .apLazaltsigak, az oraj.l 

csak a ^rr.’J,ah«4 ' r 9ya " P8 '" 8rlakh ° 2 S2 “ ksis8s a P 8diili8 ' 8l8k i8 A 'e'bsssnalb szin.a mind.n. mag, aha. a gippal, ami 

l^ k r k r VUk iS: ™ iVal 62 a caa,l8k026 " 8m ' 8I8 ' mag sammilyan namzatkozi csa.dmaszab.anynrt fgy 

„ri,rjsr owrts *• az “ kiszoi9ii6 ° api ' ,a9y basic <*=■ - 

b ^ zrendszer ® t ezen a he| y® n n ®^ celunk reszletezni, leirasat az erdeklodok a temaval foglalkozo szakirodalomban - pi 
h 9 m ' kroproceS8zor csaladok. ill. ipari Informatikai Kozpont: Tervezesi segedlet a Z80 tipusu mikroprocesszw 
kalmazasahoz - megtalalhatjak. Itt most csak a periferiarol torteno adatbeolvasas gepi ciklusat mutatjuk be. 
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G9....G12 = IC1 = SN 74LS02N 
G1,G2,G3,G8 = IC2 = 7401 PC 
G4....G7 = IC3 = 7401 PC 
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5. HARDWARE OTLETEK 



jirrTiiiT itt -rr* basic u,asi,aa na,asira ■* "*«**•. -01 •* * b.^ P .,m, 

... . , 1 n * ‘ ** 8 30 ora P a| i6ausban megjalenik az ervenyes periferiacim, majd a T2-ben aktivalodik az iQRQ 

adfl ba^T 8 ' an0adely8z ° vezerl °vonal, 63 az RD vonal, mely jelzl, hogy a CPU a megcimzett periferiarol adatot kivan beotvaani to 
belli h . P mmtavetelezesevel a_T3 oraperioduaban tortenik mag. ekkor a DATA BUS Input allapotban van A 

A mil ,628Se T mi " d “ l0RQ ' minQ 82 RD a nyu0almi H 3zinIre “9" k “ 33za . a cfmbuaz padig a PC uj ,a rt a m4. vaszi faT 

de •s? n 6 61 bi,e i (ao - m > az ula 

calra ln 1 111 ? a specahs kulso pariterias agysegek portjainak cimzeaere. Az A8...A16 vonalak szinten special* 

oelra vannak tenntartva, igy a felhasznalo osak az A5...A7 vonalakat valaszthatja kulso periferia cimzesere 

L^rjl'r 0n •!^*”, a ! 8 " ar 8 SZ ° ka50S,6l: az ULA a *™onalakat akkor tekinti aktivnak, ha azok szintie "L“ Mival a CPU 

2s=ii?£SKr k srr::s^s. — — ** — 



Forraszt^si 
oldal (B) 



S > > > 

z □ oun 

to w + + 



A SPECTRUM buszcsatlakozdjanak csatlakozdkiosztasa 
a h^tlap felQl nezve 



Az abran a Spectrum csatlakozo sAvjanak kiosztaaa lathatd, ahol caak a szamunkra ardak.s kivez.tasek tunkclojat tiintattuk M. 

Az utemdlagrambol as az elozoekbol kiderul, hogy azjlesztoegyseg taladata az, hogy a bemen.ti portvonalakat fPO P 7 I 

GATE = iORQ . RD . A6 |a| 

hlznSir/c^.rT 2 m LS J L N ° R kaPUk - b6 ' 88 8 T2 ,ranZiSZ,0r ° a inv8rtarbSl *"* vezerloresz r.a,lzal,a (A low-powa, irantk* 
“‘ .I 8 * C * l8Z8rU ' mert ' ay a ve zerlovonalakat nem terheljuk feleslegesen, viazont a 8 db normal TTL terhaleat i.l.nto 
kapubemenetet csak a tranzisztoroa fokozat tudja meghajtanl.) 681 ,Mmo 

U, 1 *! aazlll'ttm P '' l'" 3 ’ 8,tasi,as8al m8 9cimazt4k, a GATE jal az ut.mdiagram azarlnt a T2...T3 oraperiodusok alatt H azlntan 
lu. v* flM Vd . GATE isll : ny " ,a „ aPa,0USZra akk0r a •*«-. a ‘ az 8 P0...P7 ertakak ke“nak. Miu.an a baoS 
R14 1^1 vllnui^l.n ! .l- 8 ^ P • rnak ' ' ehat “ Z 088zas kim,n8 ' l83zakaa " az adatbuszrol, melyet ezutan cart az 

' ^* Z °" y,a ® " a0y * rt * k “ *6lhuz6ellenallasok terhelnek. Az R6...R13 telhUzbellanallasok a kapuk bemenatelnak korr.kt 
szintjit biztositjak akkor, ha a vezeridkontaktusok nyitva vannak. K0 "* w K 

Iblzlor'llaTlT., ,e3ZU " Saa ' 61 ,aplaliuk ' m8ly8 ' a T2-vel, Zl-gyel as R3-mal falepitatt egyszeru aoros ater.sztfi 

2J2£2 . law*. ,1, l8vonevle06sen + 9V, a valosagban kb. + l3Videku atabilizalatlan tapteazultaigWl. Bar 

rxz:;s^Tz:z:: itt ,s *r a,na ,ap,eszui,8a " ei mi0sem M amv 9 yi, 

Sabi 30 lA d kSl . k k °H U rf 8,abillZ8,0r IC kimil8S8 ^dakiban. (Az lllaaztoaramkor aramt.lvit.l. ugy M L 

■ Az R6...R13 irtiket 15 Kohm-lg novelhetjuk. B 

AlsV^loilVnmtl?* 21 ! "I" 28 ' 0 "' m,r1 * hir ° m LSTU ,analmaz6 ka ^°' a * atamfelvetela mindbaaz. 6 mA koru, mczog 
A + 5V-ot igenylo iramkori pontok.t moat a buazcaatlakozb abraja azarlnt a + 5V-os caatlakozdpontra kdtjuk. 

plmlr^lgt.Z.kllllliLlai 411 ^ ^ ^ 74LS ° 3 ' 18 ,8lha8 ^ alha ^ l al.ktromo, 

- “■ -» . 

A kovstkezd rtazban az illeaztgagyaag alkaazitaabt togjuk targyalni . 
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A SUPERFILE c. programot a TRANSFORM Ltd. 
dobta a piacra, meg 1983-ban, majd a 128K gep 
megjelenesekor atdolgoztak, es tobb kereskedelmi 
hAlbzatban a 128K gbphez mellekeltek, mint 
bemutato kazettat. 

Most nbhany informacioval szeretnenk szolgalni 
ahhoz, hogy a programot minden 128K gep 
tulajdonos problema n6lkiil hasznalnl tudja. 

REKORD MEGNYUASA £s FELT6lt£SE 

A ffimeniibol valasszuk az 1. opciot, ekkor 
megjelenik egy al-menii, ebbol is lepjunk tovabb az 
1. opcioval. Meg fog jelenni az 1 . rekord: 

This will be RECORD 1 

NAME 

(Gepefjuk be: FERENC PALLAGI, es ENTER) 

ADDRESS 

(Gepeljuk be: BUDAPEST XI NAGY U 13, es ENTER) 

POST CODE 

(Gepeljuk be: 1117, es ENTER) 

TELEPHONE 

(G6peijiik be: 499-710, es ENTER) 

Ha a bevitellel vegeztunk, megjelenik az al-menii. 
Most lehetosegiink van uj rekord megnyitasara, 
rekord toriesere, rekord javftasara, vagy a fcSmeniibe 
va!6 vlsszateresre a megfelelo opcio kivalasztasaval. 

REKORD JAVlTASA 

Afomenii 1. opciojat ( Transactions ) kovetoen az al- 
menubol a 2. opciot kell valasztanunk (Amend a 
Record ). Megjelenik az elso es utolso rekord szama, 
majd megkerdezi a program, hogy melyik rekordban 
szeretnenk javrtast eszkozolni? Gepeljuk be a 
szdmot, majd a kivalasztott rekord megjelenik. 
Gepeljuk be a javftani krvant mezo szamat, majd az 
uj szoveget begepelve, azt ENTER-rel ervenyesftsiik. 
Ekkor ismet visszakerulunk az al-menijbe. 

REKORD TORL^SE 

Afomenubol az 1. opciot kovetoen az al-meniiben a 
3. opcio teszi lehetove rekordok torleset. Meg kell 
adnunk a torlendo rekord szamat, es meg kell 
nyomni az ENTER-t. 

ADATOK MENTtSE 

A fomenu 5. opcioja teszi lehetove az adatok 
klmenteset. Ezt kovetoen el kell donteniink, hogy a 
kimentes magnetofonra (4), RAM-disc-re (5), vagy 
microdrive-ra (6) tortenjen. Az adataink harom file- 



ban mentodnek ki, pi. ha a file-nak 'CIM' nevet 
adunk, ugy a h^rom file-hoz sorban CIM1, CIM2 6s 
CIM3 lesz hozzarendelve. Kazettas magnetofonra 
torteno kimentbsnel a 'Start tape...' felirat haromszor 
is megjelenik, ilyenkor mind a harom esetben meg 
kell nyomnunk egy billentyut Is. 

ADATOK BETOLT^SE 

A miivelet hasonlokeppen tortenik, mint az elozo 
esetben, de itt a fomenii 5. opciojat kovetoen az 1,2 
ill. 3. opciokat kell valasztanunk. 

KIL^P^S A PROGRAMB6L 

Ez egyszeriien lehetseges a fomeniibol a 9. opcio 
segrts6gevel. 

REKORDOK RENDEZ^SE 

A rendezes tortenhet alfanumerikus, vagy numerikus 
modban is. A rendezest a fomeniibol a 6. opcioval 
6rhetjiik el. A rendezes kiterjedhet az osszes 
rekordra, vagy csak az altalunk kijelolt rekordokra. 
Amikor belepiink a rendezo opcioba, meg kell 
adnunk azt is, hogy a rendezes novekvo, vagy 
csokkeno sorrendben tortenjen, ezutan pedig ki kell 
jelolnunk annak a mezonek a szamat, amely szerint a 
rendezbst a programmal elvegeztetjiik. 

REKORDOK EL6h(vASA 

Gyakran elofordulhat, hogy az osszes rekordot at 
akarjuk tekinteni. Ehhez valasszuk ki a 3. opciot. Ezt 
kovetoen el kell donteniink, hogy teljes attekintest 
keriink-e? Ha igen, valasszuk az al-meniibol az 1. 
opciot, az osszes rekord megtekintesehez. A 2. opcio 
valasztasa eseten a gep bekeri a szamunkra erdekes 
mezo szamat, es az ahhoz tartozo informaciokat 
jelenlti meg. 

ADATOK KERES^SE 

A kereses a 4. opcio kiv6lasztasaval lehetseges. Itt is 
adodik tovabbi ket opcionk arra vonatkozolag, hogy 
a keresest az osszes rekord minden mezojere ki 
akarjuk-e terjeszteni (1), vagy csak meghatarozott 
mezoben vegezziik a keresest (2). Az opcio 
kivalasztasa utan meg kell adnunk a keresett szot 
(szavakat), az erintett rekordok meg fognak jelenni. 

Amennyiben a program futasa leallna Input/output 
hibaval (pi. egy olyan file-t torliink a RAM-disc-rol, 
amely nem letezik), ez esetben egyszeriien adjuk ki: 
RUN, es a program minden problema nelkiil ujra 
indul. 





850 LET e$="O8NUX2000W0N5&c&c&3 
cc5cc5&c&cs3cccccc) " 

860 PLAY a$,b$: PAUSE 20 
870 PLAY c$,d$,e$ 

900 PRINT AT 20,12; "Part V. " • 
PAUSE 50 

910 LET a$="M14Ux3000W008N5clcc 
cc3cccc) " 

920 LET bS="9_9&5gfeggfeggfgaaC 

7C9c8e3ed5ccee9g5C3ba5abCcCegCg8 

930 LET c$=”06N9_9&7ce5cd7edc5c 
dee7cc5dce3ee9ce5E3dellabCllbbbl 
label lCCCllcballCECllcdellgecllc 
ccllCballabC5c9CBc" 

940 PLAY a$,b$,c$ 

950 STOP 



230 PLAY a$,b$,c$ 



m orokelet beviielGt a BASIC/228/4891 6 file-ter 
kell betolteni, a kovetkezo mbdon: / ' — 

1 0 CLEAR 65399 x / 

20 FOR I = 65400 TO 65423 
30 READ a: POKE I.a: NEXT i / 

40 RANDOMIZE USR 65400 N / 

50 DATA 221 ,33, 0,64, 17,20, 191 ,62, 255, 55,205, { 
RUN, Indftsuk a magndt, betolt6s utan v6gtelen 



7. mASOLOPROGR AMOK 






Tur bo -“Tape 



A SPECTRASOFT nevevel femjelzett TURBO TAPE 
ttnyegeben nem masolo-program, de funkciojaban a 
programok kazettan torteno rogziteset hivatott 
specialis modon megoldani, ezert is kerult az St 30 
kazettara sok-sok masoloprogram koze. Tekintettel 
arra, hogy sokakat foglalkoztat a programok 
turbbsrtasa, s bar megvalljuk mi nem tartjuk egy 
biztonsagos modszernek a programok 1500 baud- 
n4l nagyobb sebesseggel torteno kazettds taroiasat, 
a Iev6lir6k tomeges nyomasanak engedve most 
megprobaljuk bemutatni a TURBO TAPE hasznalatat 
konkrdt pbldan keresztul. 

Annyit eloljaroban megjegyeznenk, hogy olyan 
egyseges TURBO masoldprogram nem letezik 
Spectrumra, amely minden letezo turbos programot 
kepes lenne 6tm6solni. A C64-gyel nines ertelme 
fisszevetni a TURB6 problems, ott szinte mindenki 
egyf6le TURB6 rendszert hasznal, igy a kiilonbbzd 
turbo mSsolok kozott is el a kompatibilitas. A 
Spectrumon mas a helyzet. Ha turbos programmal 
talalkozunk, az az esetek 90 %-ban gyari software, 
amely el lett latva a maga kis egyedi vedelmevel 
(SPEEDLOCK es tarsai), s az egyes software 
forgalmazok is torekszenek arra, hogy a turbos file- 
jaikat ne lehessen esak ugy hipp-hopp lemasolni. Ez 
a helyzet a THE LAST NINJA II. c. programmal is. 
Az S100 kazettan talalhato verzio az eredeti gyari 
formatum, igy masolasa nem megoldhato a letezo es 
ismert egyik masoloprogram segitsegevel sem. Mi a 
problemat hardware segitsegevel hidaltuk at. Az 
S135 kollekcion a program feltort, masolhato verzioja 
szerepel, nem az a valtozat, ami a klub berkekben 
mar regota elterjedt, ugyanis az hibas tores, ezt a 
valtozatot alaposan leellenoriztuk, hibat nem talaltunk 
benne. 

Visszaterve elozo okfejtesunkhoz, be kell latni, ha a 
programra nines masoloprogram, marad a ’bele- 
maszas’ vagy a masolas ket magnetofon kozott, de 
ez utobbi nagyon bizonytalan. Akik megis ugy 
dontenek, hogy kazettaik tartalmat a felere szeretnek 
osszezsufolni, azok megprobalkozhatnak programja- 
ikturbositasaval, de ez korant sem lesz olyan konnyu 
feladat, mint a C64 turbo eseteben. A C64 kazettas 
programok szinte kivetel neikiil egy file-bol allnak, 
mig a Spectrum programok altalaban tobb file-osak. 
Ezen tul a turbd rutint hardware okokbol nem lehet 
esak a 32768. memoriacim felett elhelyezni, vagyis 
ha fel is tesszuk a memoria legvegere, azt a teruletet 
a jatdk nem hasznalhatja. Ha megis hasznalja, ugy 
bejon a szeleteles problemaja, vagyis a program 
nagyobbik reszet turbosan toltjuk be, de a legveget 
mar normal sebesseggel kell toltenunk, mert felulirjuk 
a turbo rutint. A normal sebesseggel torteno betoltes 
vonatkozik a LOADER-re is, ugyanis azt a Spectru- 



mon nem lenne egyszeru megoldani, hogy betoltjuk 
a turbot, majd egy uj utasitassal vegrehajtjuk az 
egesz program betolteset. 

A TURBOO TAPE program h^rom file-bol all, ebbol a 
BASIC betolto es a SCREEN szamunkra teljesen 
felesleges, a I6nyeges a harmadik blokk, amely a 
63300. memoriacimtol tarolodik el, hossza pedig 
1877 byte. 

Mintapeldanak valasszuk ki az S133 kazettan 
elhelyezett DON'T SAY IT, SPRAY IT c. programot. A 
program h&rom file-b6l all: 'DON'T SAY’ newel 
ellatott BASIC betoltobol, amely autostartos az 1. 
sortdl, 'say' newel ellatott SCREENS file-bol, amely 
6912 byte hosszu, es a 16384. cimtol toltodik, vegul 
pedig egy 'it' newel ellatott file-bol, amely 35535 byte 
hosszu, 6s a 30000. cimtol toltbdik be a memoriaba. 
Nos, mar most megallapithatjuk, hogy a turboval 
kombinalt valtozat 5 rreszbol fog allnl. Indulnii fog a 
BASIC betoltovel, amely modositva lesz, ezt kovetoen 
be kell toltenunk magat a turbo rutint, amely mint 
emlitettuk a 63300. cimtol toltodik es 1877 byte 
hosszu, ezt kovetoen turbosan ]on a SCREENS file, 
valamint a fokod 63300. cfmig tarto resze, vegul 
pedig normal betoltessel a fokod maradek reszevel 
felulirjuk a turbot es elinditjuk a jatekot. 

A kod szetvagasa miatt celszeru az osszepakolashoz 
ket kazettat felhasznalnunk, az egyik kazetta a 
vegleges program taroiasat celozza, azt nem 
javasoljuk, hogy majd a vegen masoloval pakoljuk at 
a megfelelo helyre, mert a turbo miatt a masolokkal 
megint gondba utkozhetunk. Legeloszor is tehat 
allrtsuk a kazettas magnot az aktualis programunk 3. 
file-ja ele, adjuk ki: CLEAR 29999 (ENTER), majd 
toltsiik be a fokodot: LOAD ,m CODE30000 (ENTER). 
Betoltes utan meg most tekerjuk vissza a kazettat a 
program elejehez, majd mentsiik ki 'say5' neven a 
63300. cim feletti teruletet egy kulon kazettara: SAVE 
“say5"CODE 63300,2236 (ENTER). 

Most betolthetjuk az eredeti kazettarol a BASIC 
loader-t, LOAD" 11 (ENTER), majd betoltes utan 
BREAK. Adjuk ki: BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS 
(ENTER)(ENTER), hogy lassunk is valamit, majd a 
turbo kazettankrol toltsiik be a turbo 'TURBO me’ 
newel ellatott gepi k6du rutinjat: LOAD ""CODE 
(ENTER). 

A kovetkezo lepesben modositsuk a BASIC 
betoltonket, es mentsuk ki a vegleges kazettara. 
Eloszor is toroljiik a 20. sort. Irjuk be a kovetkez6 
sorokat: 



20 LOAD "say2"CODE 63300,1877 

21 RANDOMIZE USR USR 63300, PAUSE 5: LOAD 
"say3"CODE 16384,6912 
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22 RANDOMIZE USR USR 63300, PAUSE 5: LOAD 
"say4"CODE 30000,33300 

23 LOAD "say5"CODE 63300,2236 

Legelsokent lehat be kell tolteniink a turbot, majd 
turbosan a kepernyot 6s a fokod elso felet (itt a 
PAUSE 5 utasft6s 3050 baud sebesseget jelol), vegul 
a f6k6d marad6k resz6t. 

Mentsuk ki az uj BASIC betoltot 'sayl ’ neven: SAVE 
"say1"LINE 10 

A BASIC betolto utan mentsuk ki a turbot 'say2' 
n6ven: SAVE "say2"CODE 63300,1877 
A kepernyo kovetkezik, ebben az esetben nyugodtan 
tolthetjuk a helyere, mert az also ket sorban nines 
lenyeges inform6cio. Ha lenne, ugy a felsobb 
memoriateruletre kellene toltenunk, ezzel a fokodot 
elrontanank, s azt ujbol be kellene tolteni. Most ezt az 
Idot megsporoljuk. Toltsuk be a SCREENS tfpusu 
file-t: LOAD""SCREEN$ (ENTER), majd amikor a 
kepernyo elottunk van, mentsuk ki turbosan elozb 
kazett6nkra a turbd utan: RANDOMIZE USR USR 
63300: PAUSE 5: SAVE "say3"CODE 16384,6912 
(ENTER). 

Ezt kovetden megjelenik a k6pernyo aljan a 3050 bd, 
valamint a Start tape... felirat. Indftsuk el a magnot 
felv6tel uzemmodbann, majd ENTER, es a turbos 
kimentes megkezdodik. A kimentes pillanatok alatt 
kesz, allitsuk le a magnot, majd irjuk be: 
RANDOMIZE USR USR 63300: PAUSE 5: SAVE 
"say4"CODE 30000,33300 (ENTER). Ismet indftsuk el 
a magnot felvetel uzemmodban es mentsuk ki a 



fokod turbos resz6t (ENTER). Ha ez is megtortent, 
toltsuk vissza a tartalek kazettarol a fokod veget: 
LOAD "say5"CODE 63300,2236 (ENTER), majd ezt is 
mentsuk ki a turbos reszek moge: SAVE "sayS 'CODE 
63300,2236. 

Egyutt az .5 blokk, visszatekerhetjuk a kazettat a 
BASIC betolto kezdetehez, RESET-eljiik a gepet, es 
LOAD"" utasftassal kezdjuk el a turbosftott program 
betolt6set. 

A legtobben azzal fognak szembetalalkozni, hogy a 
harmadlk blokk kezdetetdl, amikor a 3050 bd. felirat 
megjelenik, a tolt6s abbamarad. Ez annak az oka, 
hogy a magnetofon 6s a szalag minosege is hatart 
szab a turbosftas nagysaganak, ilyenkor egyet 
tehetunk, a PAUSE melletti szamot pi. 5-r6l 
visszavesszuk 4-re, ez m6r esak 2750 baud-nak felel 
meg. Termeszetesen a blzonytalansag mindig ott fog 
lebegni a szemunk elott, bejon, vagy nem? 

Egy egyszerubb p6ld6t ragadtunk most ki a 
turbosrt6s bemutatasara, programjaink viszont 
ezernyi fele file-terk6ppel rendelkeznek, tehit 
valojaban majdnem minden programhoz nekunk kell 
kidolgoznl a turbosftas mechanizmusit. Ugy 
gondoljuk, most mar kelloen sikerult mindenkit 
elriasztanunk a programok turbosftasatol, vegered- 
menyben ezt a k6rdest mindenki dontse el saj6t 
maga, megeri-e a faradtsagot a bfbelodes, vagy 
inkabb megmaradunk jol bevalt 1500 baud-unknal, s 
tov6bbra is annyi kazettat kell vennunk mint eddig. 



osconian_ VL , 

A SpV 13. reszeben mar ismertettiink egy modszert, hogy milyen modon tudjuk drdkeletesfteni a j 

egy olyan bevitelt ismertetiink, mellyel indulaskor 99 eletunk lesz. 

Toltsuk be a loader-t, majd RESET es allitsuk le a magnetofont. Irjuk be a kovetkezot / 

10 CLEAR VAL "25599": LOAD ""CODE: RANDOMIZE USR VAL "5E4": POKE VAL "23739" VAL 
""CODE. POKE 33066,99: RANDOMIZE USR VAL "32768" 

RUN (ENTER), majd indftsuk tovabb a magnetofont. / 



N.O M.A.D. 



ABAS.C betoltot kovetoen RESET, es allftsukje a magnetofont. Irjuk be a kovetkezo BASIC 
10 rOR I = 65100 TO 65128 ,PZ) 

20 READ a: POKE i,a: NEXT i 
30 RANDOMIZE USR 65100 

40 DATA 62,255,55,221 ,33,0,64, 1 7,231 , 1 89,205,86,5, 1 75,50,231 ,1 56,253,33,58!92!23A86 49 1 53 97 
Futtassuk a programot: RUN (ENTER), majd indftsuk el a magnot. Betoltes utan brokeiettel fogunk n 

XeSSor^IZZ 7 7 

3 146/6916/20000/20^36/1704 file-terkepu programokhoz keszitetl 

Az orokelethez az 54017, es 53538-as cimre kell 0-at tenni. 

MERGE-dzsel toltsiik be a loader-t, es irjuk be a kovetkezoket: ~ 

20 REM 00000 (ENTER), majd POKE 23757,83 (ENTER) \ 7 

20 CLEAR 24999: FOR i=23823 TO 23835: READ a: POKE i,a NEXT i: RANDOMIZE USR 23f 

30 DATA 175,50,1,211,50,34,209,61,55,229,195.86,5 / 

Futtassuk a programot (RUN), es inditsuk a magnot. / 
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Az utobbi idoben szep szammal jelentek meg - a 
rum tulajdonosok nagy bromere - olyan POKE 
ft^sok, amelyek a nehezen jatszhato progra- 
mokai is elvezhetove teszik. Sajnos, sokak szamara 
csak az hasznalhato, amelyekhez a reszletes beviteli 
eJjaras is rendelkezesre all, a kiadvanyunkban 
szeresen publikalt modszerekhez hasonlo 
aban. 

A programok eltero szerkezete miatt egyseges 
•nbdszert nem lehet alkalmazni, bizonyos iranyelvek 
azonban sok segitseget nyujtanak azoknak, akik 
nem sajnaljak a faradsagot ahhoz, hogy egy kicsit 
illantsanak a programok szerkezetebe. 
ydbkent sem art senkinek, ha szamitogepet nem 
csak video jatekszerkent hasznalja, hanem igyekszik 
legalabb egy kicsit megismerni annak leikivilagat is. 
Az sem elhanyagolando sikerelmeny, ha a 
jitozatossag kedveert a jatekokban felbukkano 
ellensegek helyett a bevitelnel jelentkezo buktatokat 
sikerul eredmenyesen lekuzdeni. 

Adott szerkezetu programokhoz univerzalisan 
hasznalhato a SpV. U.resz 25. oldalan ismertetett 
modszer. Ha a szobanforgo blokk betoltesi adatait 
Ismerjuk, akkor ugyanez az eljaras masfajta 
rogramokhoz is felhasznalhato - termeszetesen a 
megfelelo szamertek beirasaval. 

Ha viszont valaki a COPY-COPY cimu masoloprogra- 
mot segrtsegul tudja hivni (ha nines meg, erdemes 
beszerezni jo szolgaltatasai miatt - S130), annak 
rendkrvul egyszeru lehetoseget kinal az a korulmeny, 
hogy a masoloprogram POKE utasitas bevitelere is 
alkalmas. Ehhez azonban tudni kell, hogy ez a prog- 
ram a kazettarol betoltott blokkot a memoriaban a 
23040. cimtol tarolja, vagyis a POKE beviteli cimet a 
blokk tenyleges kezdocime es 23040 kozotti ku- 
lonbseggel kell megfeleloen modosftani. 

Nagyobb a gond, ha a bettoltesi cimet nem ismerjuk, 
es altalaban ez a helyzet a fejlec nelkuli program- 
blokkoknal. A szukseges adatokat magabol a prog- 
rambol ismerhetjuk meg, amitol annak sem kell megi- 
jednie, akinek meg nines jartassaga a gepi kodu 
programozasban, de azert egy monitorprogram 
kezeleseben el kell tudni igazodni. 

A fejlec nelkuli blokkok betolteset (es kimenteset is) 
gepi kodu programmal lehet megoldani, a megfelelo 
ROM rutinba valo belepessel. Ezt a programot 
altalaban a BASIC betoltoben helyezik el. A betolto 
tobbnyire nem listazhato ki, de a BASIC listaval 
amugy sem mennenk sokra, mert legtobbszor a 
BASIC utasltasok is a gepi kodu reszben vannak 



’elrejtve'. Nem utkozik viszont kulonosebb nehbzse- 
gekbe a megfelelo monitor programmal valo dis- 
assemblalas es kilistazas (csak olyan monitor 
hasznalhato, amelyik a megvizsgalni kivant 
memoriateruletet szabadon hagyja). 

A disassemblalt listan a BASIC utasitasok 
termeszetesen ertelmetlennek tuno formaban 
jelennek meg, de erre most nines is szijksegunk (ha 
valamiert megis kivancsiak vagyunk a BASIC 
utasltasokra, akkor a kodszamokat egyenkent kell a 
Spectrum kezikonyv A.fiiggelek segrtsegevel megfej- 
teni, dm erre a COPY-COPY masoloprogram listazo 
utasftasa is kivaloan alkalmas). A gepi kbdu utasi- 
tasok kozott viszont kulonosebb szakertelem nelkul is 
konnyu felismerni a kazettarol valo betoltes utasita- 
sait, igy pi. a kepernyo file (SCREENS) betoltesi uta- 
sitasanak szokasos alakja: 

LD IX, 16384 
LD DE.6912 
LD A, 255 
SCF 
JP 1366 

Jo errol annyit tudni, hogy az 1366 (DECIMALIS) 
memoriacimen kezdodo ROM rutin inditasakor 
(amely a magnetofonrol valo betoltest vezerli) az IX 
regiszternek a betoltesi kezdocimet, a DE regiszter- 
parnak a blokk hosszat, mig az A regiszternek alta- 
laban 255-ot kell tartalmaznia. Az atviteli jelzobitet 1- 
be kell allitanunk, ezt vegzi el az SCF utasitas. Ezen 
kovetelmenyek egy resze mas modon is teljesitheto, 
de az elso ket adatbeviteli utasitastol nem szokas 
elterni. Vegyiik meg figyelembe, hogy ha pi. a 
SCREENS file betoltesi utasitasat sikerul azonositani 
(amit az ismert cim es hossz adatok mjatt a leg- 
konnyebb megtalalni), akkor ugyanilyen modszert 
szokott a programozo alkalmazni a tobbii blokk 
betoltesere is. Ennel fogva a program egyes 
blokkjainak hossza es cime rendre meghatarozhato, 
es a POKE utasitas bevitelere most mar tudjuk 
valamelyik modszert alkalmazni. 

Magatol ertetodik, hogy ez a modszer nem kotodik 
meghatarozott szerkezetu programtipusokhoz, 
hanem barmilyen file-terkepu programnal alkalmaz- 
hato. A siker azonban sok egyeb tenyezotol is fugg. 

A sikertelenseg okat csak ritkan kell az adatkozles 
hibajaban (pi. sajtohiba) keresni. Ezt leggyakrabban 
az okozza, hogy programunk felepitese elter attol, 
amire a POKE utasitas vonatkozik. Ket program 
azonossaganak nem elegendo kriteriuma a file- 
terkepek azonossaga, mert a belso szerkezetben is 
lehetnek elteresek, kulbnosen, ha figyelentbe vesz- 




28 



8 . programozAstechnika 



sziik, hogy a nalunk forgalomban levo programok 
altalaban kiilonbozo beavalkozasok utan kezdenek 
terjedni (ezek nelkul nem is terjedhetnenek). 

Az sem ritka eset, hogy a program kozvetlenul a 
betoltes utan - meg a betoltoben levo utasftasokkal - 
atrendezi a membria tartalmdt, nem annyira 
programvedelmi, mint inkabb egyeb megfontolasok 
alapjan. Ilyenkor nem mindegy, hogy a POKE az 
athelyezes elotti, vagy utani allapotra vonatkozik. Az 
&thelyez6srol a programban az LDIR vagy LDDR 
biokkmozgato utasftasok arulkodnak, amelyeket 
megelozoen HL-be a blokk cfmet (LDIR-nel 
kezdocfm, LDDR-nel vegcfm), DE-be az athelyezesi 
cfmet (celcfm), BC-be pedig a blokk hosszat kell 
toiteniink. Ezekbol a mozgatott blokkrol minden 
szukseges informacio rendelkezesunkre all, amelyek 
ismereteben meg lehet kiserelni a ket cfm 
kulonbsegeboll adodo, megfeleloen eltolt cfmre valb 
bevitelt. 

Ha (gy sem jutunk dulore, akkor tovabbi probalgata- 
sok helyett - mar csak sajat megnyugtatasunkra is - 
celszeru egy monitorprogrammal megvizsgalni, hogy 
mllyen utasftas van a kerdeses cfmen, es errol feltete- 
lezheto-e, hogy pi, az eletek szamat befolyasolja. 
Akik ehhez kello rutinnal nem rendelkeznek, azok 
sokat tanulhatnak a mar slkeresen modositott prog- 



ramok szobanforgo eredeti utasltasanak 6s kornye- 
zetenek a tanulmanyozasabol. 

Ilyen vizsgalathoz szukseg van a kerdeses 
programblokk betoltesere, ami viszont fejlec nelkul 
BASIC-bol nem oldhato meg. Sikerrel alkalmazhatb 
viszont a programokban is hasznalt, fentebb 
bemutatott gepi kodu rutin, de az utolso sort 
mbdosftsuk ’CALL 1366'-ra, es frjunk moge egy ’RET’ 
utasftast. Az IX-be es DE-be termeszetesen a 
megfelelo szamerteket kell befrnl. Teljesen azonos a 
kiment6shez hasznalt rutin is, de itt a 'CALL 1218’ 
utasftassal hlvjuk meg a ROM-ban levo SAVE rutint, 
Vegyuk eszre, hogy ilyen szerkezetu betoltes! 
utasrt6sokat tartalmaz a SpV-ban kozolt POKE 
beviteli modszerek nagy resze is (ami a DATA sorok 
dekodolasaval azonnal kiderul), es ebbol all a SpV 
14. reszben megjelent eljaras is. Ez utobbinal ugyan 
fejleccel, BASIC-bol indftjuk a blokk kimenteset, de 
ugyelnl kell arra, hogy a fejlec ne keruljon a 
kazettara. 

Vegezetul meg egy jo tanacs arra - a sajnos gyakori 
esetre, ha a problemaval semmi modon nem tudunk 
megbfrkozni: ervenyesiiljon az okosabb enged elve. 
Vegtere is a tema kesobb is barmikor eloveheto, ha 
kozben thmad egy ujabb otletunk! 



[ 6szaben mat kozoltunk egy modszert a RENEGADE c. 

mveiekbOl az derult ki, hogy meg igy is eleg nehez a jatek teljeesftese. Teavuk a kLukezrtkpr 

lo CLEAR 65000 ° majd , RESET ' «i- Gepeljuk be a kovetkezd BASIC programot: 

20 FOR 1 = 65001 TO 65035 > ' '' _ 

16, 1 4U 95,203^2 \’ 0,91 ’ ’ 7 / ‘ ' 59,55, ^^ 5,205 ’ 86 ’ 5 ' 49 ’ 255 ‘ 255 ’ 62 ^ 6 ' 50 . 8 7J 60.62 A50K141 
40 LOAD ’’"SCREENS: RANDOMIZE USR 65001 „ 

hflnfm a^i 3 P !rr? es lndftsuk a ma 9 n6t a SCREENS file-tol. Betoltes utan nemcsak veqteler 
hanem a rosszfluk mdg visszautnl is elfelejtenek. \ / vegtaer 

Scooby Doo 

f B A?ir 'hLS E h 0 ?' 61 ®' az ° knak . ajanl i uk ' aklk a FUTURESOFT verzibval rendelkeznek. 
tSS mai 32 \7° vel ° 10ad ' k6dot Most allftsuk meg a magnetofont, RESET 

10 FOR 1 = 65000 TO 65013: READ a. POKE i.a: NEXT! 

20 DATA 62,0,55,221,33,0,64,17,0,186 205 86 5 201 / 

30 RANDOMIZE USR 65000 , </ _ 

R ^ N ,'i^! |d ENT . ER ® s indftsuk el a magnot. Ha a fokdd betoltodott, a kereterT 
91 ‘ 6thatunk ' MosI BREAK ^ el i Qk le a gdpet es frjuk be: POKE 29614 0- 
(ENTER), a jatekban orokdletunk lesz.\ . \ ,a 

/ 

KOZKJVANATRA: 

HISOFT -60 Hallam Moor, L1DEN, Swindon, SN3 6LS, England 
OC P- 77a Packhorse Road, Gerrards Cross, Buckinghamshire, SL9 8PQ, 
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XIII. Adatbcviteli- es kiviteli utasitasok 

Ezek a Z80 utasitasok kiilso forrasbol oritezo adatokat kepesek fogadni (IN), vagy adatokat kepesek tovabbitani valamilyen periferialis 
•gysiflbe (OUT). 

Mar a kazdet kezdeten beszeltiink a processzdr vezerlo vonalairol. Azt is emlitettiik, hogy adatok olvasasakor az RD* vonal aktiv, mig 
irasakor a WR* vonal keriil aktiv allapotba. Az adatok olvasasa es irasa viszont nem csak a memoriabol/memoriaba tortenhet, hanem 
kiilso eszkozrol/eszkozre is. Abban az esetben, ha a memoria kepezi az adatatvitel egyik pontjat, ugy az RD* es a WR* vonalakkal 

I pirtiuzamosan a MREQ’ vonal (Memory Request = memoria engedelyezes) keriil aktiv alllapotba, az IN es OUT utasitasok 
^grehajtasakor pedig az IORQ* (Input/Output Request = adatbevitel/kivitel engedelyezes) vonal. Az IN ill. OUT utasitasok 
vegrehajtasakor az RD*, WR* ill. az IORQ* vonalak aktiv allapota mellett az aktualis periferialis egyseget a cimsinre kiadott megfelelo 16 
bites cim hatarozza meg. Ezt hivjuk egyebkent port cimnek is. Termeszetesen a lehetseges 65535 port cimbol csak nehanyat 
hasznalunk fel. 

1. IN utasitasok 

Az IN utasitasok segitsegevel adatokat olvashatunk be meghatarozott periferiarol, igy pi. a billentyuzetrol is. 

a) Egyszeru adatbeviteli utasitasok 

Az ebbe a csoportba tartozo utasitasok a kovetkezok: 



hex. 


dec. 


mnemonik 


I/O reg. 


port HI 


port LO 


DB XX 


219, xx 


IN 


A,(+xx) 


A 


A 


XX 


ED 78 


237,120 


IN 


A,(C) 


A 


B 


C 


ED 60 


237,96 


IN 


H,(C) 


H 


B 


C 


ED 68 


237,104 


IN 


L,(C) 


L 


B 


C 


ED 40 


237,64 


IN 


B,(C) 


B 


B 


C 


ED 48 


237,72 


IN 


C,(C) 


C 


B 


C 


ED 50 


237,80 


IN 


D,(C> 


D 


B 


C 


ED 58 

ahol xx = port cim aiso byte-ja 


237,88 


IN 


E,(C) 


E 


B 


C 



Az egyszeru adatbeviteli utasitasok koziil a leggyakrabban az IN A,(+xx) utasitast szoktuk hasznalni, a billentyuzet leolvasasahoz. A 
billentyuzet leolvasasanak ertelmezeset celszeru egy sematikus abran keresztiil attekinteni: 



1 o 


1 


ii 


1 3 1 


wm 
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m 


wm 
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mm 
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El 
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mm 


mm 


nn 
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A billentyuzet un. felsorokra bonthato, minden felsorhoz hozzarendelhetiink egy szamot (0-7). Afelsor kivalasztasat meg az IN utasitas 
i kiadasa elott meg kell tenniink, ez a kovetkezokeppen torlenik: az 'A' regiszterben meg kell adnunk egy 8 bites erteket. 
I Alapettelmezesben mind a 8 bit 1 erteku. A felsor szamanak megfelelo bitet kell kinullaznunk, vagyis pi. a CAPS SHIFT-nek megfelelo 
felsor eseten 255-ot, mig a SPACE-nek megfelelo felsor eseten 127-et kell az 'A' regiszterben elhelyezniink. 

Abillentyuzet vizsgalatahoz a port LO ertekenek 254-nek kell lennie, gyakorlatilag az egyes felsorok 8 bites erteket 256-tal szorozni kell, 
majd hozza kell adni 254-et, s igy adodik ki vegul is a port cim minden egyes felsorra Felteve, hogy a SYMBOL SHIFT' es a B' 
billentyu egyuttes megnyomasat szeretnenk megvizsgalni, a beolvasas a jobb also felsorra a kovetkezokeppen nez ki: 

START 3E 7F 62,127 LD A, 127 ;jobb also felsor vizsgalata 

DB FE 219,254 IN A, (254) ;a vizsgalat megtortenik, a beolvasott adatbyte 

;az 'A' regiszterben van. 



Ez meg persze nem elegendo, be kell epitenunk egy vizsgalatot az IN utasitas utan, az 'A' regiszter tartalmanak ellenorzesere, ugyanis 
meg kell gyozodnunk rola, hogy a ’SYMBOL SHIFT' es a ’B’ billentyu valoban egyszerre lett-e megnyomva? Programok belsejeben ezt 
ugy szoktak megvalositani, hogy az adott billentyu(k) megnyomasa eseten ugrunk valahova, mig egyebkent a vezerles visszaadodik a 
| billentyuzet-vizsgalathoz. 

Egyfelsorban 5 billentyut talalunk, az abran a billentyuket kulon megszamoztuk (0-4). A vizsgalatot kovetoen az ’A' regiszter tartalmazza 
! 8 82 ® m _ unkra e'dekes byte-ot. Ha nem nyomtunk meg egy billentyut sem, ugy az adott byte also 5 bitje (ami megfeiel a felsor 5 
| billentyujenek) 1 erteket vesz fel. Ha valamely billentyu megnyomasra keriilt, ugy az annak megfelelo bit kinullazodik. A ’SYMBOL 
SHIFT’ kivulrol szamitva a masodik (szama 1), a ’B’ pedig az 5. (szama 4) billentyu, azaz az 5 bitbol a 4. es az 1. szamu bitet kell 
1 kinuilazni. A visszafejtest nem 255-bol kell elvegezniink, hiszen az adott byte felso 3 bitjenek szamunkra semmi jelentosege sines, 
ezert annak tartalmatol fuggetleniil celszeru a felso 3 bitet a vizsgalatot kovetoen kozvetleniil torolniink: 



E6 IF 



230,31 



AND 



31 ;a beolvasott byte felso 3 bitjenek tori e se 



folyt a .ha.,uk: ' 9V ™9nyomasakor az A' regiszter tartalmanak 21 -re kell beallnia. A vizsgala.ot 



FE 15 
20 F6 


254,21 


CP 21 


;a SY.S.' es a 'B' billentyuk egyijttes lenyomasa utan 
;a zerus jelzobit 1 erteket vesz fel. 


32,246 


JR NZ.START 


;ha nines 1 ertek a zerus jelzobitben, 


C9 


201 


RET 


;ugy ugras vissza a START cimkevel jelzett sorra. 
legyebkent vegrehajtjuk a szukseges rutint, 








imost kiszallunk a BASIC rendszerhez. 



Ez. a mintapeldat probaljuk most elhelyezni valahol a memoriaban, es nezziik meg a mukbdes gyakorla.i hasznat: 

10 FOR i = 50000 TO 50010: READ a: POKE i,a: NEXT i 

20 DATA 62,127,219,254,230,31,254,21,32,246,201 

"’ SZ6laQ ' 6,afly 8 rendSZ9r ' d8 ^ me9ny ° miUk * 'SYMBOL SHIFT as a B' 

b) Nem automatikus es automatikus adatbeviteli utasitasok 
Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok: 



EDA2 
ED B2 
ED AA 
ED BA 



237,162 

237,178 

237,170 

237,186 



INI 

INIR 

IND 

INDR 



;nem automatikus + noveles 
;automatikus + noveles 
;nem automatikus + csokkentes 
; automatikus + csokkentes 



Ezeke. az u.asi.asoka. mar ri.kabban hasznaljuk gepi kbdu programjainkban, special* felada.ok vegrehaj.asara alkalmasak. 



2. OUT utasitasok 

Az OUT utasitasokkal adatokat vihehink ki kulonbozo peiferiakra. 

a) Egyszeru adatkiviteli ulasitdsok 

Az ebbe a csoportba tartozo utasitasok a kovetkezok: 



hex. 

D3XX 
ED 79 
ED 61 
ED 69 
ED 41 
ED 49 
ED 51 
ED59 



dec. 

211, xx 

237,121 

237,97 

237,105 

237,66 

237,73 

237,81 

237,89 



mnemonik 

OUT (+xx),A 
OUT (C),A 
OUT (C),H 
OUT (C),L 
OUT (C),B 
OUT (C).C 
OUT (C),D 
OUT (C),E 



I/O reg. 

A 

A 

H 

L 

B 

C 

D 

E 



port HI 

A 

B 

B 

B 

B 

B 

B 

B 



port LO 



ahol xx = port cim also byte-ja 

^efenTa Ve2 ® rlS . p '°a ,afn i Anak ' ez < hasznaljuk a 80K, 1281 

rendszer, ezaltal az 'OUT (254) A' utasitas meofelelb komhinJffT ^ me9|8aye2ni ' h ° ay a hangszorot Is periferlakent kezell 
nel 1985-ben megjelen. SINCLAIR^ ^SPECTRUM JAt^K T PROrRAm" T ^ han9ha,aSOka ‘ al ^ LSI ATSz- 

utasitassal el8rh..“hangok m.gszolaSa, ° GRAm °' k0nyv80r0za ' 1 k °<« 8 k ° 2 °' "*•** modszen az OUT' 

b) Nem automatikus £s automatikus adatkiviteli utasitasok 
Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok. 

;nem automatikus + noveles 
lautomatikus + noveles 
;nem automatikus + csokkentes 
lautomatikus + csokkentes 

^sssssssssxe^^ 



ED A3 


237,163 


OUTI 


ED B3 


237,179 


OUTIR 


ED AB 


237,171 


OUTD 


ED BB 


237,187 


OUTDR 



PALYAZATI REJTVENY 

Vizszintes: 1 . A 'SAM' kef tervezojenek a nave 

15. Muszalas anyag 16. Vigyazo szemei minket 
tekintenek 17. A termekenyseg romai istene 
18. ... Step, tancfajta 19. A balta es a csakany 
Iteggyel ellatott osszetetele, fegyver 20. Sze- 
szasital 21. A Spectrum BASIC utasitasa 23. A 
megszakitas tiltasa 24. Lom betui keverve 25. 

IBM PC XT/... 27. Osszerak 30. Nogato szo 
32. Input utasitas mnemonikja 33. Palinka lesz 
belole 36. Ragadozo emlos 38. Vilagifjusagi 
Talalkozo 40. Foniciai telepules, a monda sze- 
rint Melkart isten alapitotta 42. Programozhato 
Periteria Interface 44. Elelmiszer kereskedelmi 
halozat az NSZK-ban 46. Hohatar foie emelke- 
dett, hegysegekrol lefolyo jegar 49. Battyhany 
ta|os 51. Ifjusagi Magazin 52. 6 a csodak cso- 
daja 54. Orszagos Tervhivatal 55 Paul, No- 

bel dijas (rancia vegyesz (1854-1884) 58. A Z- 
80 processzor utasitasa 60. Noi nev 62. Nem- 

zet jelkepe regiesen 64 hal 66 hozza, 

passzolok 69. Ejjeli edeny, nevelovel 70. Ecet 
agynemu betui 71. Ezen a napon 73. A leve- 
goben gyorsan szetoszlik 75. EEE! 76. Haza 
78. Duplan nagyapa! 80. Verssorok vegenek 
1 osszecsengese 81 Mak betui keverve 82. A 
1 hindu vallasban valamilyen alakban testet oltott 
isten leszallasa a foldre 85. Mint a vizsz. 79 
86, Termeszeti kepzodmeny 87.Tokes vallalati 
forma 89. Julia parja 



Ftiggoleges: 1. A Players cog jateka 2 Hu- 

bert, francia marsall, a marokkoi felkeles (1912) 
leveroje 3. Aluminiumom 4. Tagadas latinul 5. 

Melleknev rov. 6. Nem tul meredek 7. Ferfinev 

8. Veget nem ero segelykeres! 9. Noi nev 10. A Z-80 processzor ket utasitasa 11 Ferenc politikus, a Szozat c. napilap 

megalapitoja (1919) 12. A cerium es a bor vegyjele 13. Amen betui keverve 14. NDK varosba valo 18. Vert hullat 22. Nem keves 26. 
Hitszego 28. Megalapozatlan pletyka 29. Mocsarra 31.Ved 34. NSZK angolul 35. Alkalmi 37. Nagylemez 39. Idoszamitasunk elott 
41. Zambiai es kubai gk.-k nemzetkozi jelzese 43. Spanyol sziget 45. Innen indultak utjukra az IBM PC gepek 47. Mindig horogra 

akadl 48. Kutyaval 50 Wilhelm, nemet festo (1844-1900) 53. Skopje melletti Jugoszlav kis telepulesre valo 56. Tisztelt oim! 57. A 

vizsz 80. betui keverve 59. Az ABC elso betui 61. Mint a vizsz. 23. 63. Ezzel mukodnek a zseblampak 65. Mint a vizsz. 51. 67. Ismert 
IBM PC jatek nevenek roviditese 68. Csokotes eleme 70. Az Activision ceg sportszimulacioja 72. Tetszesnyilvanitas nevelovel 74. 

Logikai jatek 77. Mertekegyseg elotag 79 es Klossza felkeles, forditva 81. Cimbora 83. Halfajta 84. Arab ferfinev 85. Vakar 

angolul 86. Hajit 88. Olasz es Portugal gk.-k nemzefkozi jelzese 89 Ra-... 

Bekiildendo a vizszintes 1., valamint a tiiggdleges 1., 45., 70. sorok. A helyes megfejtest bekuldok kozul 5 
nyertesnek elkuldunk egy-egy darab - altaluk elore kivalasztott, es a megfejtessel egyutt megjelolt - SPECTRUM 
vagy COMMODORE programkazettAt! 

Megfejteseket csak a SpV kovetkezo reszenek megjeleneseig fogadunk el. 

A nyeremenyeket posttouk! 




ma 7: 




orokelet bevitelet azoknak ajanljuk, akiknek a 48615 byte hosszu fokoddal felepitett program van meg. Irjuk 
a kovetkezo betoltot: ' 

CLEAR 65535 / 

FOR i = 65000 TO 65045'' . 

READ a: POKE i.a: NEXT i 

RANDOMIZE USR 65000 / ' 

DATA 6,3,197,221,33,0,0,17,17,0,62,255,55,205,86,5,193,16,239,221.33,0.64,17,231,189,62,255,55,205,86, 
62,58,50,156,133,50,158,228,50,230,229,195,196,233 /' — 

N, majd inditsuk a magnot a 48615 hosszu blokk fejlecetol. Betoltes utan orokeletunk leszT'""-- 



iSfist 



M- 



Toltsuk be a BASIC loader-t, majd RESET, es allitsuk meg a magnetofont, irjuk be'^a kbvetkezo BASIC 
programot:\, / j ' - — 

10 CLEAR 65399: LOAD ""CODE 

20 FOR I = 65425 TO 65436: READ a: POKE i.a NEXT i 

30 POKE 65428,153: POKE 65433,214 / / 

40 RANDOMIZE USR 65400s. ' ^ 

50 DATA 175,50,51,0,62,201,50,119,0,195,0,250 

Adjuk ki: RUN (ENTER), majd inditsuk el a magnetofont. Betoltes utan vegtelen eletiink lesz. 



MERGE MAR V 



rcwt (Si|lu) 

;ia knsUly (Energy Crystal) 
is?cr uruh(Caienng Provision) 
i allftott irifXr aliku kulcs 
loboz (Large Bos) 
i fclszcre!u(Mcdicial Supplies) 
koz6 (Pr^iramp) 



imp« (Pi moo Enrtlier) 
u/cm utv»g (Neutron Fuel) 
tsztigku n 
id (Coff i) 

>g kulcs 

resd (M:ul Dciector) 
>kkcm6^V]|GRAV) 



81 - 35 : 

Szabalytalan hatszog kulcs 
Arany (Gold) 

03 - 00 : 

Mechanoid erdfejleszid (Mechanoid 
demands) 

Pepsi (15939 Essenc) 

Szabalytalan otszog kulcs 
Mechanoid reptild 

03 - 15 : 

Adat bank (Data Bank) 

Tetcjen alio trapez kulcs 
C rhajd 

P betus tabla (PASS - bclepesi engedely) 
(e ket utobbihoz a halaltejes ajtdn 
•St kellbemcnni) 



08 - 08 : 

Szabdlyos otszdg kulcs 00 

Anti-idd bomba (Anti Time Bomb) i " 

00 — 

11 - 13 : 

Sajt (Cheese) 

Hasznalhatd fegyver (Useful Armament) 

Piros • - • blzk — 

Winchester - 

Nova motor (Nowa Drive) V 

Repulo _ 



Pclcslcgcs tirgyak: 

Sajt (Cheese) 

Koporsd (Coffin) 

Anti idd bomba (Anti Time Bomb) 



csok: a o o d o d q 




VAROSTERK&P 




X 













AUdiMiU 



MTiurni 






•rX-'JrYr 



mm 



HMSEfilME 



DiDENIME 




























Az itt lalhato COMMODORE 64 kollekciok Is megrendelhetok a SPECTRUM VILAg clmen (Bp. Pf.:363, 1519) 

keresztul. 

A C131-C134 kollekciok megrendelhetok kazettdn es magneslemezen Is, a C135 kollekcio csak mdgneslemezen 
dll rendelkezesre. Egy programkazetta ara AFA-val es postakoltseggel egyiitt: 300,- Ft, egy magneslemeze 
pedlg 400,- Ft. Kerjuk megrendelesukben a kollekcio(k) sorszamat pontosan megnevezni! Magneslemezen 
torteno rendeles eseten kerjuk a kollekciot M' jelzessel ellatnl (pi. C131M). 



C131 

A/ Aztec Tomb 
Captain Kidd 
Microchess 3. 
Lemans Joy 




Scuba Dive 
Turmoil 
B/Gribbly's Day 
Crystals ofZong 
Koko 
Cockin 
Vultures 
Space Shuttle 



C134 

A/KGB Agent 
Wiz 

Thunderbolt 

He Man2 

Bob Picture (D) 

B/Tombalon 

Bedlam 

Jinks 

Synth Sample 4 " 



C132 

A/Onc On One 
Mr. Robot 
Chuckie Egg 

Styx 

Rads 

Retroball 

Laser Chess 

Baseball 

Miami Ice 

Cuddly Cuburt 

Starfightcr 

R/On Field Football 

Crossroads 

Stealth 

Ringside Boxing 

Pedro 

Munchy 

E.T. 

Fast Eddie 
Girl Face (D) 




C133 

A/Hells Bells 
Harrier Attack 
Blue Max 2001 
Alien Armada 
Moon Cresta 

Fire Ant 
Punchy 

Crazy Caveman 
Nibly 

Lancer Lord 
B/Crossfire 
Spy's Demise 
Fallschirm 
Save New York 
Astral Zone 
Ghouls 
Comphello 
Moon Patrol 
Euchre 
Cosmic Split 
Mr. TNT 
Break Out 
Pipes 
Bee Zone 



□□ DOLBY 

SZAKLIZLET - Az On partnere 

(csak 3 percre a Skala Budapest nagydruhdztdl) 



• Hanglemezek 

• Magnetofon kazettak 

• VIDEO kazettak 

• CD-Iemezek 

• VIDEO-, es HI-FI berendezesek 

nagy vdlasztekban! 



1 1 14 Ittidapcst 
Bocskai ut 7. 

Telefon: 612-936 

Nyitva: hetko/nap 17 30 Araig 



Budapest XIII., Sallai u. 28. 
szemelyi szamitogepek 
es tartozekaik javitasa 

SINCLAIR SPECTRUM 
javitas 48 ora alatt 
6 honap garancia 
NYITVA: hetfolol pentekig 
930-18 oraig, 
szombaton: zarva 




A ’SpY* 17. r^sz^ben megjelent kereszlrejtveny helyes megfcjtesei: 

Vfea.1.: ROBOTMANIPULATOR, 79.: MACRO ASSEMBLER, Fuggl.: RICHARD SHEPHERD, 18.: WINTER GAMES, 
21.: WHITE LIGHTNING 

A 16. t€a szcrcncs6& nycrtcsci; B.L. - Budapest XIX. (S44), LL. - Budapest IV. (S109), M.G. - Nagykanizsa (S26), M.B. - Gy6r 
(S39), S.L. - Sopron (SOS); nyerera^nyuket poetizluk! 














Konyvcsliollj; 









